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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИР/ 


ТИТВО 


Привет! Несмотря на то, что вы 
держите в руках наш первый ве- 
сенний номер, за окном погода не 
спешит напомнить о скором при- 
ближении тепла. Прихватываю- 
щий по вечерам мороз заставляет 
терпеливо “нагревать” принесен- 
ные с собой диски; верный плед, 
не раз дававший тепло во время 
ночных посиделок перед компью- 
тером, еще не спешит отправлять- 
сявшкаф; даже мышь — иту иног- 
да приходится сжимать замерз- 
шими пальцами. Но у погоды, как 
известно, нет плохой погоды: за 
прошедший месяц появилось не- 
мало хитов, способных отнять у 
обычного человека десяток, а то и 
больше свободных вечеров. По- 
этому пока можно не сильно рас- 
страиваться по поводу теплых 
деньков — работа найдется и у 
стратегов, и у поклонников экше- 
нов и даже у простых обывателей, 
для которых лучшим времяпро- 
вождением является просмотр 
фильма. 


Ну а теперь будем знакомить вас со- 
держанием нынешних "Виртуальных 
радостей”. Во-первых, это долго- 
жданные подробности относительно 
продолжения "универсальной" серии 
Рагадох НМегас\\е — проделанный 
АпипеГем отчет пестрит интересными 
фактами о Еигора Утмегзай$ 3 (стра- 
ница 16). Во-вторых, читайте наши 
впечатления от заглянувшего в гости 
на РС Везеги Ем 4. Сразу скажем, 
что он смог нас удивить, нуа обо всем 
остальном — на страницах 14-15. По- 
лучился ли из Афва Рите достойный 
ответ “коридорному" Воопту за номе- 
ром "три", можно узнать из материала 
на странице 11. Даже не вздумайте 
пропускать самое масштабное наше- 
ствие бешеных кроликов (Ваутап 
Ваутд Ва БЬИ$), о котором неодно- 
кратно упоминается на странице 13, и 
не проходите мимо обзора на доба- 
вивший немало нового адд-он "Ех- 


МасНта: Меридиан 113" на страни-. 


це 10. В поисках нового стоит загля- 
нуть на страницы 12 и 9, где соответ- 
ственно расположились обзоры об- 
зора великолепного Зиргете Сот- 
тапаеги Агтед АззацН. 

На улице приставочников тоже 
праздник — в пику РС-шному "Рези- 
денту"” они получили динамичный 
Оеаа тд (ищем на странице 18), а 
дать волю собственной реакции мож- 
но в боевике СгасК4омт (отправля- 
емся на страницу 19). 

Среди всего этого многообразия 
не забывайте о других материалах 
мартовского номера — врубрике "Ки- 
но” рассматриваются последние но- 
винки киносезона, а масса ценной ин- 
формации расположилась в “Анон- 
сах” (Упгеа!| Тоипатепё 3 и 
Вюзпоск, притаившиеся на страни- 
цах 30-32, чего стоят). Не забыты и 
консоли — анонс грядущего Те 
Багкпе$$ заставитчаще биться серд- 
ца даже самых устойчивых "консоле- 
водов"” (страница 29). 

С наилучшими пожеланиями остав- 
ляем вас изучать этот номер, но не 
прощаемся — увидимся, конечно же, 
в апреле! 


АНОНСЫ 


4Неаа  Зшаю$ и  Ч0Мюоо) 
Ргодисвоп$ намерены значительно 
преобразить вышедшую ранее исто- 
рическую стратегию Тпе Сийд 2 аддо- 
ном Риаез о! Че Еигореап $еа$. 
Отвлечься от будней Средневековья, 
побезобразничать в европейском 
водном бассейне и навести священ- 
ный ужас на соседей помогут пират- 
ские корабли. Дополнение украсит 
оригинальную игру тремя новыми 
картами, несколькими типами кораб- 
лей, соответствующими постройками 
и характерными для морских разбой- 
ников профессиями. В качестве даты 
релиза ТНе @СиЙа 2: Ргаез оЁ Че 
Еигореап Зеаз официальный изда- 
тель называет второй квартал 2007-го 
года — одним словом, очень скоро. 


После волны слухов, возникших на 
почве возможной разработки игры по 
фильму СпозФиз$ег$ ("Охотники за 


приведениями"), анонс таки был под- 
твержден. Вопреки логике, заявление 
о ведущихся работах над проектом 
сделал вовсе не официальный изда- 
тель, а известный киноактер Дэн Эк- 
ройд, который был в звездной четвер- 
ке охотников. В своем интервью изда- 
нию Еаглопюп Зип Дэн сообщил о до- 
стигнутой договоренности между 
Зопу (которой принадлежат права на 
сериал) и Упмегза! Рсигез на изда- 
ние одноименной с фильмом игры. 
Актер не преминул. сообщить, что он 
примет активное участие в судьбе 
Спозфизег$ — к примеру, скоро ему 
предстоит участвовать в тойоп сар- 
тиге-сессии. Предполагаемая дата 
выхода проекта — 2008-й год. 


Ударить автопробегом по Черно- 
морью призывает краснодарская сту- 
дия ХБом/ ЗоЙмаге, которая в начале 
февраля анонсировала симулятор 
"Автопробег "Черное море”. Отли- 
чительной особенностью новинки 
станут не только дороги, проходящие 
по бывшей советской здравнице, но и 
ретро-автомобили — массивных 
"Волг" и "Побед", увы, не будет, зато 
продукцию концернов РакККагА и Ра! 
45-60-х годов прошлого века проде- 
монстрируют в полной мере. Вся ко- 
лесная классика представлена кабри- 
олетами, что объясняется теплым 
климатом и девушками, которые, бу- 
дем надеяться, не откажутся отнашей 
компании. Так как рабочая версия 
“Автопробега" была продемонстри- 
рована еще на осеннем "Игромире", 
можно надеяться, что до выхода игры 
осталось не так уж и много времени. 
Издателем проекта станет фирма 
"1С", а в качестве предполагаемой 
даты релиза намечен 2007-Й год. 


Американский телеканал Ногу 
Спаппе! неоднократно сотрудничал с 
компьютерными разработчиками. 
Сразу после появления на прилавках 
исторической стратегии Воте: То! 
\Магна телевидении стартовала пере- 
дача есзме ВаНе$ ("Решающие сра- 
жения"), в которой мощный вто время 
движок То{а! \М/аг Епоте моделировал 
сражения античности и раннего 
Средневековья. Видимо, оставшись 
невероятно довольными от произве- 
денного на зрителей эффекта, созда- 
тели телепередачи решились на 
анонс полноценной стратегии под на- 
званием Тве Ногу Спаппе!: Сгеа{ 
ВаШе$ о! Воте. В качестве наемных 
работников были выбраны студии 
Эйпенпе ЗоНмаге и Васк Веап 
Сатез, которые сейчас корпят над 
смесью элементов исторической ВТ$ 
с боевиком от третьего лица. В игре 
будет воспроизведено порядка 100 
исторических битв, в которых примут 
участие такие старые знакомые, как 
Юлий Цезарь, Александр Македон- 
ский и нежно любимая египтянами 
Клеопатра. Разумеется, найдется ме- 
сто и для видеороликов, ранее пока- 
занных на кабельном телевидении. 


Продавшийся неприличным трех- 
миллионым тиражом экшен беагз о? 
М/аг хорош всем, за исключением од- 
ного — этот тайтл был и пока еще ос- 
тается эксклюзивом для пех{-деп кон- 
соли ХБох 360. Несмотря на полную 
тишинув эфире издателя и разработ- 
чика, в выходе этого блокбастера на 
платформе РС не сомневается никто. 
По многочисленным предположени- 
ям разделить судьбу Маркуса (глав- 
ного персонажа Сеаг$ оЁ М/аг) нам 
предложат осенью этого года, кото- 
рая пока не шибко богата на анонси- 
рованные игры. Помимо динамичного 
сингла, боевик обладает адреналино- 
вым мультиплеером, поэтому РС 
вполне может принести разработчи- 
кам игры неплохие деньги. Остается 
лишьодно — дождаться наконец-таки 
официального заявления от тандема 
МегозоН/Ерю Сатез и терпеливо от- 
считывать дни до намеченного срока. 


ИНТЕРНЕТ 


“Абсолютно бесплатная” много- 
пользовательская стратегия Маму 
ею обзавелась русским представи- 
тельством в Сети — ммм. паууйеЮ.ги. 
Новички могут получить полное пред- 
ставление об игре в разделе "Инфор- 
мация", столкнувшиеся с проблема- 
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ми найдут отклик в техподдержке, а 
бывалые флотоводцы примут актив- 
ное участие в десятках тем ветвистого 
форума проекта. Кроме того, авторы 
сайта позаботились о своевременно 
обновляемой ленте новостей, благо- 
даря которой можно всегда быть в 
курсе последних событий. 


"Акелла" совместно с "1С" и ТМ 
Эшаю$ открыли симпатичный сайт 
анонсированного проекта “Голово- 
резы: Корсары ХИХ века”. Набрав- 
шие в строке браузера адрес 
млими.36.акейа.согт/ги смогут познако- 


миться с главными персонажами гря- 
дущей в марте морской аспоп/ВРС, 
скачать промо-ролик и узнать о клю- 
чевых особенностях игры. Впрочем, с 
появлением "Головорезов" в продаже 
не стоит забывать о вышеприведен- 
ной ссылке, ведь если уже сейчас на 
форуме идет горячее обсуждение но- 
вого эталона пиратской саги, то не- 
сложно догадаться, что будет при по- 
явлении его на свет. 


Поклонникам аниме-игр будет не- 
безынтересно прогуляться по следу- 
ющей ссылке: млммм.агеагюгедаглез. 


соп/со$тто$, где расположился офи- 
циальный сайт игры ”Красный кос- 
мос". Сами разработчики из студии 
Огеаптюге характеризуют скорую но- 
винку как “аниме-проект в жанре 
и\егасйуе йсНоп". Помимо написанно- 
госюмором ГАО, посетители ресурса 
могут узнать о сюжете "Красного кос- 
моса", игровой вселенной иее обита- 
телях, а также полюбоваться на соч- 
ные скриншоты. Несмотря на баналь- 
ность выбранного сеттинга (СССР и 
США ведут широкомасштабную вой- 
ну в космосе), хочется верить, что 
проект получится как минимум ориги- 
нальным. 


В свете появления на страницах 
нынешнего номера интервью с мин- 
скими разработчиками из МгопП (см. 
стр. 28), не будет лишним напомнить 
об официальном сайте проекта "Без- 
молвие” (англоязычное название — 
Тите ог Э\епсе) — для этого нужно 
проследовать по ссылке ммм. 
{0$ миопй.сот/тат.рир?!апо=ги. В 
то время как разработчики вели на- 
пряженную работу над созданием 
этой ВТ$ с многопользовательским 
уклоном, сайт долгое время не об- 
новлялся. Теперь же упущение ис- 
правлено, раздел "Скриншоты" по- 
полнился новыми изображениями, а 
в перспективе ожидается еще нема- 
ло нового — проект находится в за- 
вершающейся стадии и привлекает 
все больше внимания. Поделиться 
своими соображениями и дельными 
советами можно на форуме, который 
регулярно посещают отечественные 
девелоперы. 


ДАЙДЖЕСТ 


Спустя несколько лет, на протяже- 
нии которых геймеры могли приобре- 
сти героев и предметы из популярных 
онлайновых проектов, интернет-аук- 
цион еВау запретил выставление по- 
добных лотов. Учитывая, что ежед- 
невно на таких торгах уходило огром- 
ное количество чаров, виртуальных 
денег и редких вещей, не стоило 
удивляться буре негодования от "ком- 
мерсантов”. Первопричиной "при- 
крытия лавочки" послужило негодо- 
вание официальных издателей ММО- 
игр, которые были явно не в восторге 
от мгновенного обогащения некото- 
рых подписчиков. Скоренько намек- 
нув на незаконность подобного рода 
сделок, они вынудили аукцион пере- 
смотреть собственные позиции и за- 
крыть двери перед торговцами вирту- 
альными вещами. Теперь сотни и ты- 
сячи профессиональных геймеров 
остались без существенного источни- 
ка дохода — СМИ многих стран мира 
неоднократно показывали тех же ки- 
тайцев, которые “качают” многоуров- 
невых персонажей с одной-един- 
ственной целью: как можно дороже 
перепродать его. Кстати, среди обви- 
нителей популярного интернет-аук- 
циона была замечена Вага 
ЕщеНаттепё которая неоднократно 
призывала игроков в М/ойа оМ/агсгай: 
зарабатывать честным путем, то есть 
самоличной игрой, а не покупкой го- 
тового чара. 


"Красный 
космос” 
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"Безмолвие” 


Горячо ожидаемая ролевая игра 
Тре №огЧ ог Че Атд$: Те МЛИе 
Соипсй так и не дожила до релиза. 
Скончавшийся еще прошлым летом 
проект долго морочил голову своим 
поклонникам: разработчики ходили, 
словно воды в рот набравши, а офи- 
циальный сайт проекта мог похвас- 
таться лишь разрастающимся коли- 
чеством сообщений в форуме. Пер- 
вые подозрения в духе “пациент ско- 
рее мертв, чем жив” стали посещать 
игроков еще в декабре, но Еес\топс 
Ап$ хранила царское молчание. Ког- 
да канадцы сподобились на заявле- 
ние о долгосрочной заморозке про- 
екта, большая часть команды, рабо- 
тавшей над "Белым Консулом”, уже 
разбежалась. Жаль, но что подела- 
ешь. 


Локализировать ММО-игры на 
русский язык в последнее время ста- 
новится хорошим тоном. В качестве 
примера достаточно упомянуть о пе- 
реводе на великий и могучий 
ММОВРС ЕуегОиез{ И и НЕ Опте. 
Скоро к этому списку можно будет 
добавить и космическую одиссею 
Е\Е Опбпе, над русской версией ко- 
торой работает сервисный оператор 
"Нетвиль". Несмотря на небольшое 
количество подписчиков, детище ис- 
ландской компании ССР Сатез$ мо- 
жет похвастаться исключительно по- 


РЕЛИЗЫ 


ас 


ложительными отзывами игровой 
прессы и самыми верными поклон- 
никами. К слову, виновник сего тор- 
жества, МемМе, новый игрок на сце- 
не сетевого гейминга — компания 
основана лишь в феврале 2007-го 
года. На данный момент, помимо ве- 
дущихся работ над локализацией 
ЕМЕ Опте, оператор успел догово- 
риться с Нескопю АпП$ на предмет 
запуска официальных серверов по- 
пулярного шутера ВаМейез 2142. 


ЕУЕ Опте 


Показательный пример для подра- 
жания отечественным компаниям- 
издателям. 


Редкий выпуск новостей обходится 
без упоминания об очередном билле 
или законе, направленном против 
компьютерных игр. Призывы к жесто- 
кости, скрытая обнаженка и присут- 
ствие в видеоиграх декалитров крови 
уже навязли на зубах многих полити- 
ков и адвокатов техже США. Чтобы уз- 


Экономическая стратегия (самостоятельное дополнение) 
Военная игра ("Ммагдате") в реальном времени 


Глобальная пошаговая стратегия (дополнение) 


нать, насколько надоели подобные 
споры разработчикам, следует обра- 
титься к многострадальной Роск$аг 
Сатез — редкий скандал обходится 
без этих ребят. Взглянуть на игры с 
другого угла попытался Роберт Па- 
рангао (Вобет Рапипдао), канадский 
исследователь и, в данный момент, 
учащийся университета Конкордии. 
Для эксперимента он провел порядка 
100 часов за четырьмя известными 
проектами: экшенами Сгапа Тлей Аш 
3 и ФЛааом \УМматог, стратегией 
М/агсгаЯ И и аркадой Кипа Еи. По мне- 
нию Роберта, эти тайтлы в лучшей сте- 
пени отражают развитие компьютер- 
ных игр за последние два десятка лет. 
Критично осмотрев “подопытных”, 
молодой социолог пришел к невесе- 
лому факту — в большинстве игр на- 
блюдается немало примеров расизма 
по отношению к азиатам. Всего не- 
сколько лет назад подобное утвер- 
ждение могло относиться и кчерноко- 
жим представителям человечества, 
но по собственному опыту мы знаем, 
что сейчас редкий проект обходится 
без темнокожего помощника или 
главного героя. Участь азиатской ра- 
сы куда менее привлекательна — ча- 
щевсего азиатов приходится видеть в 
роли беспомощных жертв или в качес- 
тве одного из стереотипов — якудза, 
представителей воюющих между со- 
бой триад, бойцов в восточныхедино- 
борствах. Из грядущих проектов в по- 
добном можно не уличить разве что 
Эгапденою за авторством Джона Ву 
(впрочем, было бы странно, если бы 
китаец поступил иначе). Забивший 
тревогу Парангао сумел попасть в 
объектив мировой прессы и сейчас 
активно пропагандирует пересмотр 
разработчиками своих прежних пози- 
ций. "Родители, правительства и “сто- 
рожевые псы СМИ" выступают против 
широко распространенного насилия и 
дискриминации по половому призна- 
куввидеоиграх, но явный расизм про- 


ходитв значительной степени незаме- 
ченным", — говорит молодой человек, 
намеревающийся продолжить свое 
исследование с новыми играми. Оста- 
ется надеяться, что замеченные недо- 
статки современных игр будут услы- 
шаны разработчиками и аккуратно ис- 
правлены — еще одной волны исков 
по поводу обвинения в расизме нам 
ужточно не нужно. 


Цеват Йерли (Семаё Уей, исполни- 
тельный директор компании Сгуек, 
стал чуть ли не героем прошедшего 
месяца, сделав приятное заявление 
для беспокоящихся по поводу сис- 
темных требований грядущего шуте- 
ра Сгуз$ игроков. Как и находящийся 
сейчас в печати $.Т.А.1.К.Е.В: ЗВадом 
ог СнегпоБУ, высокотехнологичный 
проект сможет запуститься даже на 
устаревших компьютерах, купленных 
два-три года назад. Предполагавшая- 
ся многими концепция "М/паом/5 Ма 
оу" не подтвердилась, равно как 
Оес! Х 10-й версии не стал обяза- 
тельным условием для запуска игры. 
По словам ответственного лица не- 
мецкой — компании-разработчика, 
Сгуз5 обзаведется широкой аудито- 
рией пользователей, которым вовсе 
не обязательно бежать в компьютер- 
ные магазины за новым "железом". 
Более того, Цеват порекомендовал не 
включать без надобности О0Х10-ре- 
жим по причине возможного ухудше- 
ния производительности боевика и 
общей нестабильности системы. В 
своих планах на будущее директор не 
исключил вариант создания игр толь- 
ко для операционной системы 
\М/пдомиз Ма, но пока об этом не мо- 
жет быть и речи. Учитывая недавно 
появившийся бренд "Сатез юг М&а" 
от небезызвестной корпорации 
Мюго5ой, можно заявить, что редмон- 
довцы здорово опростоволосились, 
выбрав в качестве старт-апа горячо 
ожидаемый многими Сгу55. 
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Трудно быть богом 


* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на пЮгсе.п!) релизов по данным сайта датегапКт9д$-сот на момент сдачи материала, в скобках 
указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным датегапКтпод$.сот на 5 марта, в скобках — количество проголосовавших. 
„Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НИ (в скобках — количество проголосовавших) 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


НИтап: 
Содепате 47 


Название локализации: "НИтап. 
Агент 47" 
Разработчик: Нао$ щегасёие 


Локализатор/издатель: “Новый 
диск” 

Количество дисков в локализован- 
ной версии: 2 СО/Т БУШ 


Первая часть ставшего впослед- 
ствии легендарным $еаНП-сериала 
выполнила свою основную задачу — 


сумела заинтересовать игроков и 
позволила дать небольшой отпуск 
бесшумному ассасину Гаррету из 
ТЫеЕ. Отныне не нужно было опасли- 
ве прятаться по углам, не попадаться 
на глаза охране и быть невидимкой. 
Разработчики предложили иннова- 
ционный геймплей, буквально пере- 
ворачивающий сознание: переодев- 
шись в предварительно устраненно- 
го охранника, главный герой без за- 
зрения совести мог разгуливать под 
носом у врага. Желающие стелса об- 
ретали его в возможности все так же 
бесшумно пробираться в стан про- 
тивника, а приверженцы силового 
метода могли по достоинству оце- 
нить широкий арсенал мистера Фоти 
Севена. Одним словом, НИтап: 
Содепате 47 стал революцией, 
пусть небольшой, но давшей право 
на жизнь целой серии выдающихся 
проектов от той же студии Е90$ 
итегасвуе. К сожалению, 47-й обла- 
дали рядом недостатков, которые не 
позволили многим разглядеть в нем 
большого потенциала. Экшен оттре- 
тьего лица не мог похвастаться вы- 
сокой реиграбельностью, обладал 
невыразительной графикой даже 
для далекого 2000-го года, а также 
обделил умом искусственный интел- 
лект — при соответствующей сно- 
ровке обвести болванчиков вокруг 
пальца не составляло труда. 

“Новый диск” принял решение о 
локализации НИтап: Содепате 47, 
следуя известному принципу: "Клас- 
сика жанра не стареет никогда". И 
мы, конечно, подписываемся под 
данным утверждением — негоже ос- 
тавлять без внимания не ведающих 
английского языка геймеров, да и 
экскурсы в историю всегда бывают 
полезными. Закройте глаза на гра- 
фику, штампованность сюжета и схо- 
жесть первого Хитмана с дешевым 
боевиком: сегодня унас ретро, боль- 
шинство достоинств которого ис- 
пользуется в самых последних хитах 
игровой индустрии, причем весьма 
небезуспешно. 

Издание "Нитап. Агент 47" немно- 
го удивляет своей комплектностью — 
с трудом верится, что игрушка семи- 
летней давности не поместилась бы 
на одном диске. Локализаторы по- 
старались немного подправить ба- 
ланс, приложив к дистрибутиву игры 
несколько бонусов для истинных 
“хитмановодов". Однако при нынеш- 
нем развитии Интернета в нашей 
стране скачать пяток обоев и тройку 
видеороликов второй и четвертой ча- 
сти Нйтап'а, думаем, не проблема. 

Работы у переводчиков, по сути, 
было немного — в адаптации на рус- 
ский язык нуждались лишь меню и ди- 
алоги. И стем, и с другим справились 
на отлично: использованы привычные 
термины и определения в настройках 
игры, грамотно переведены реплики 
главного и второстепенных персона- 
жей, не растерян фирменный юмор 
47-го. Немного поворчать заставляют 
лишь карты локаций, где названия 
территорий остались в английском 
варианте — кпримеру, не каждый со- 
образит, что упомянутое в разговоре 
помещение для охраны называется 
Зай Агеа. 


Озвучкуи шрифты можно охаракте- 
ризовать как стандартные. Мистер 
47-й говорит с нотками уверенности и 
спокойствия — а это главное. Интона- 
ция же остальных персонажей не 
представляет собой ничего необыч- 
ного, хотя при желании актеры могли 
бы читать текст куда более ответ- 
ственнее. Включив субтитры, можно 
увидеть шрифт, который весьма схож 
с оригинальной игрой: он вполне чи- 
таем, но слишком прост и стиля игре 
не придает уж точно. 

Лучше поздно, чем никогда — 
ждавшие перевода Нйтап: Содепате 
АТ игроманы получили русскую вер- 
сию родоначальницы серии. Локали- 
зация ни в коем разе не претендует на 
оригинальность, но сглавной задачей 
справляется: позволяет понять сюжет 
и делает поступки нашего альтер-эго 
осмысленными. Средней руки лока- 
лизация, однако приобретение ее 
крайне рекомендуется настоящим 
ценителям жанра $Зеа!Н\-асйоп. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 6 


Антон Борисов 


Нитап: 
В100д Мопеу 


Название локализации: "Нйтап. 
Кровавые деньги" 

Разработчик: Е/00$ ищегасвуе 
Локализатор/издатель: "Новый 
диск” 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


Четвертую часть сериала НИтап спу- 
стя небольшой промежуток времени 
можно назвать апогеем творческого 
гения ЕФо$ И\егасйуе. Статный муж- 
чина со штрих-кодом налысом затыл- 
ке достиг так называемого левел-кэ- 


па: онумеетне только незаметно про- 
бираться в логово “заказанных” 
жертв, но и устранять препятствия го- 
лыми руками — перехватывать у бо- 
дигардов оружие, на ходу имитиро- 
вать несчастные случаи и выходить 
сухим из самого пекла. Любители ма- 
скарадов, конечно же, не остались 
без внимания и на этот раз — тела от- 
ныне утилизируются в окрестные ба- 
ки с мусором и морозильники, а 
одежда несчастных сворачивается в 
аккуратный узелок. Получение завет- 
ного рейтинга ЭНеп{ Аззазт стало не- 
легким занятием, требующим неве- 
роятного напряжения и выдержки да- 
же закаленных поклонников “хитма- 
нианы”. Впрочем, хитрые девелоперы 
умудрились-таки подсунуть нам не- 
идеальный продукт — движок основа- 
тельно переработанный, инкрустиро- 
ванный новомодными эффектами, но 
доставшийся в наследство от Нйтап: 
Согигас!$. Сторилайн хотьи претенду- 
етна изысканность, но все же застав- 
ляет вспомнить не один штамп. Но 
главное разочарование приберегли 
напоследок — знаменитый ${еаНй-се- 
риал прекращает свое существова- 
ние. На некоторое время или навсег- 
да — остается лишь гадать, так как 
разработчики упорно отмалчиваются 
и предлагают знакомиться с Кейном и 
Линчем, главными персонажами 
анонсированной Капе & Ипсн. С од- 
ной стороны, можно искренне пора- 
доваться за 47-го, которому вовремя 
дали отставку и избавили от самоко- 
пирования. С другой же, остается 
привкус горького расставания с ха- 
ризматичным героем, его приключе- 
ниями и атомсферой Игры с большой 
буквы. Хитман вернется? Кто же отве- 
тит. 

Издав Н_тап: Воо4 Мопеу в ориги- 
нальной версии под лейблом МО 
Сатез, "Новый диск", казалось, сов- 


сем позабыл о локализации игры. А 
четвертая часть Нйтап’а, на минуточ- 
ку, вполне заслуженно возглавила 
список игр этого жанра в нашем еже- 
годном подведении итогов года. Как 
оказалось, работа над локализацией 
все же шла — пустьи не так оператив- 
но, как хотелось бы. Итак, каковы же 
впечатления от "НИтап. Кровавые 
деньги"? 

Во-первых, "Новый диск” красно- 
речиво намекнул, что наличие О\МО- 
привода на сегодняшний день — обя- 
зательное условие для своевремен- 
ного знакомства с лучшими играми. 
Конечно, вряд ли компания начисто 
проигнорирует СО-версию, но если 
учесть, что большинству из нас хочет- 
ся "все сразу и сейчас", покупка столь 
важного устройства чтения дисков 
неизбежна. Вторым, счем неизбежно 
сталкиваешься при установке локали- 
зации, становится масштаб работы, 
стоявший перед командой МО Сатез. 
В отличие от предыдущих серий, 
ВюоЧ Мопеу порадовала неприлич- 
ным количеством видеороликов, про- 
тяженных диалогов и описаний обо- 
рудования идеального киллера. До- 
бавьте к этим составляющим множе- 
ство уникальных локаций, всякого ро- 
да плакаты/надписи и титульные лис- 
ты газетных изданий, подводящих 
итог завершенным миссиям. Работы 
— непочатый край, верно? 

Для озвучивания персонажей 
"Нап. Кровавые деньги" МО Сате$, 
более чем уверен, выделила лучших 
актеров, которые имелись в наличии. 
Соотнесенные с текущим моментом 
игры реплики погружают в атмосферу 
игры без остатка, а великолепный са- 
ундтрек за авторством Джеспера Ки- 
да (не без участия ЕАХ-звука) застав- 
ляет надолго забыть о реальной жиз- 
ни. Хитман за номером "4" — это ки- 
но, где игрок сидит на режиссерском 
кресле и пишет сценарий буквально 
на лету. 

Читаемые шрифты в процессе вы- 
полнения заданий смотрятся непло- 
хо, но в газетных публикациях им не 
хватает изысканности. Переведено 
практически все, за исключением ни- 
чего не значащих мелких заметок вуг- 
лах бумажных изданий и названий 
оружия..Впрочем, последнее было бы 
излишне — как, к примеру, грамотно 
перевести НагаБа!ег$? 

Если бы не досадная задержка, 
"Нитап. Кровавые деньги” мог бы 
претендовать на идеальную локали- 
зацию года. Лицензионная копия дер- 
жит марку, установленную оригина- 
лом, и не дает поводов усомниться в 
профессионализме отечественных 
локализаторов. Достойное пополне- 
ние вашей коллекции. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 8 


о Антон Борисов 


Тотб Ваюег: Апое! 
07 акпе$$ 


Название локализации: "Гага Сгой 
ТотьЬ Ваюег. Ангел тьмы" 
Разработчик: Соге Резюп Итйеа 


Локализатор/издатель: "Новый 
диск” 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 4 СО/Т ОУО 


Командировка Лары “наше все“ 
Крофт в Париж, имевшая место в 
2003-м году, с треском провалилась в 
прокате. Разработчики опрометчиво 
понадеялись на сексапильную герои- 
ню игры, небрежно обошлись с сюже- 
том и предложили крайне непривле- 
кательный геймплей. В промо-роли- 
ках главный акцент делался на увели- 
чившемся количестве полигонов у 


главной расхитительницы гробниц, 
десятке новых анимаций и инноваци- 
онном подходе к игровому процессу. 
В результате получилось известное 
"хотели как лучше, получилось как 
всегда" — комфортно управлять Ла- 
рой могли лишь восьмирукие сущест- 
ва с хорошо развитым боковым зре- 
нием, сюжет скатился к очередной 
баналыцине с несостоявшимся зло- 
деем-покорителем мира, а нужные 
как собаке пятая нога ролевые эле- 
менты заставляли даже самых терпе- 
ливых игроков бежать в ужасе и без 
оглядки. Но даже в темном царстве 
нашлись лучики света, увидеть кото- 
рые смог не каждый из нас. Во-пер- 
вых, перед нами была одна из самых 
обаятельных героинь компьютерных 
игр. На пути к релизу мисс Крофт не 
растеряла грациозность движений, 
блистала завидной пластикой и акро- 
батикой и вызывала непреодолимое 
желание находиться рядом с ней, вы- 
таскивать ее из передряг и вести че- 


рез тернии к звездам. Удовольствие ° 


от Апое! о! Ва кпе5$, конечно, ниже 
среднего, но что не сделаешь ради 
дамы своего сердца. 

Стоит ли удивляться, что в России 
поклонников Лары хоть отбавляй. Ко- 
го-то угораздило влюбиться в очаро- 
вательную особу ещетогда, когда она 
представляла из себя кучку пикселей; 
кто-то был подстрелен Амуром сов- 
сем недавно, аккурат после появле- 
ния Тот Ваюег: Цедепа. Не в этом 
суть. Самое важное, что теперь мы 
можем наблюдать образцовый при- 
мер тесного сотрудничества между 
фанатами игры и официальным изда- 
телем 1 ага Сгой Тотб Наюег на тер- 
ритории СНГ. Не совсем "Сатег$ ог 
датег$”, но все же. 

Загрузочное меню предлагает для 
установки две версии: английскую и 
русскую, что не может не радовать. 
Новичкам же крайне рекомендуется 
наведаться в гости к стильно оформ- 
ленному руководству, в котором 
кратко и доступно излагаются осно- 
вы игры и нюансы управления (их, 
кстати, не будет лишним распеча- 
тать и повесить рядом с монитором). 
Стоит отдать должное локализато- 
рам — они взяли пропатченную вер- 
сию Аподе! ог Багкпез$$, которая ха- 
рактеризуется стабильной работой и 
корректно определяет большинство 
геймпадов. Поэтому, коли есть этот 
архиполезный гаджет, немедленно 
сдувайте с него пыль и подключайте 
— частично избавите себя отнервот- 
репки. 

Так как в процессе рабоы над лока- 
лизацией активное участие принима- 
ла компания, выпускающая шоколад- 
ные батончики, опасения по поводу 
сохранения контента оригинальной 
игры были. К счастью, дело обошлось 
без поедающей сладости Лары и уж 
тем более без каких бы то ни было из- 
менений в сюжете. Рекламная акция 
затронула лишь стены некоторых ло- 
каций, на которые теперь "наклеены" 
промо-плакаты, призывающие при- 
нять участие в розыгрыше призов от 
официального партнера игры. Заин- 
тересовавшиеся могут ознакомиться 
с условиями конкурса из соответству- 
ющего вкладыша к диску, а мы вер- 
немся к локализации. 

Диалоги переведены бережно, без 
ошибок и вполне достойны ориги- 
нальных. Увы, их немного, поэтому по 
достоинству оценить труд локализа- 
торов не представляется возможным. 
Звук, за исключением реплик персо- 
нажей, остался нетронутым, хотя ра- 
бота над ним не помешала бы — вы- 
стрелы и предсмертные крики врагов 
не претендуют на достоверность, даи 
парижским улочкам не помешала бы 
оживленность. 

Подводим итоги: "Гага Сгой ТотЬ 
Ваюег. Ангел тымы" неплохая локали- 
зация откровенно неудавшейся игры. 
В большей мере рекомендуется по- 
клонникам Лары Крофт, хотя им лиш- 
ние советы не нужны — купили уже:). 
Остальные же имеют возможность 
убедиться, что и на старуху бывает 
проруха (не в пример последней 
Тот Ваюег: 1едепо). 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 6 


Антон Борисов 


Лицензионные диски предостав- 


лены компанией "ХИТ компани” 


Гага Стой Тот 
Вашег: 1едепд 


Название локализации: Гага Стой 
ТотЬ Ваюег: Легенда 

Разработчик: Сгуза! упапс$ 
Локализатор / Издатель: МО Сатез 
("Новый Диск") 

Количество дисков: 1 УР 


ых 
я 
5 


ЛЕГЕН 

Последний на данный момент проект 
из серии игр о сексапильной иска- 
тельнице приключений на свои вто- 
рые девяносто Ларе Крофт — ага 
Стой Тот Ваюег: Гедепа — хоть и с 
приличным опозданием, но обзавел- 
ся-таки русской версией. Локализа- 
ция носит название “ага СгоЙ Тот 
Ваюег: Легенда", а занималась ее со- 
зданием компания МО Сатез (она же 
"Новый Диск”). 

Сей продукг от МО Сате$ можно 
смело ставить в пример иным локали- 
заторам: недостатков в русификации 
практически нет. Единственное, что 
внесло чайную ложечку дегтя в лока- 
лизацию, — полное отсутствие ману- 
ала, как в папке с установленной иг- 
рой, так и на сайте "Нового Диска”. 
Зато в остальном "“обрусевшая” [Гага 
Стой ТотЬ Ваюег: Цедепа хороша так 
же, как и сама Лара Крофт. 

Локализаторы добрались практи- 
чески до всего английского текста, 
что был вигре, какустного, таки пись- 
менного. Нетронутыми остались, на- 
верное, лишь наклейки-"напомина- 
ния” в одной из комнат поместья 
Крофт, которые читать вздумаеттоль- 
ко тот, кому попросту делать больше 
нечего. Монологи/диалоги "портиро- 
ваны" на русский язык и озвучены 
просто великолепно — сразу чувству- 
ется добротная актерская игра и на- 
личие совести и жутко объемного, но 
крайне полезного багажа знаний упе- 
реводчиков. Даже вроде бы неваж- 
ные надписи на стенах и прочих объ- 
ектах окружающей прекрасную Лару 
среды были "пропущены" не через 
РВОМТ или ему подобную програм- 
му, ачерез заботливые руки работни- 
ков МО Сатез. Кроме того, даже во 
вступительном ролике оригинальные 
титры и комментарии были самым 
"гладким" образом заменены русски- 
ми. Если говоритьо переводе вообще 
ивцелом, то он практически безупре- 
чен: к крылатым выражениям подо- 
браны подходящие по контексту рус- 
ские аналоги, а каких-либо перевод- 
ческих ляпов замечено не было. "При- 
обретенные" глюки и вылеты также 
обошли локализацию стороной. 

В итоге, мы имеем роскошную ло- 
кализацию, одну из лучших, которые 
лично мне доводилось видеть. Плюс 
ко всему, русифицированная Гага 
Стой ТотЬ Раюег: 1едепа замеча- 
тельно запускается и без диска, что 
добавляет локализации еще больше 
ценности. Поклонникам харизмы, 
пластики, ловкости и других важных 
параметров Лары Крофт рекоменду- 
ется. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 9 


Павел Брель 


Еигора 
Опмегзай$ 3 


Название локализации: "Европа Ш" 
Разработчик: Рагадох пщегасвуе 
Локализатор/издатель: 
5поифай.ги/"1С" 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 2С0 


Золаланиое 


У 9 858 4 


о У 


я 
У Рагавох 


ИГРУШКИ 


265 


Поступательный успех шведских раз- 
работчиков из Рагадох Имегасвуе про- 
должился в блистательной Еигоре 
\Ипмегзай$ 3, в ожидании которой то- 
милась не одна тысяча поклонников 
глобальных стратегий. Переход "Ев- 
ропы”" из двух плоскостей в полноцен- 
ное ЗО и визуальное улучшение ин- 
терфейса, конечно, справились с за- 
дачей привлечения новых игроков. Но 
куда более довольными оказались ве- 
тераны, чьи руки отныне совсем раз- 
вязаны — историю можно переписы- 
вать по несколько раз на день. Отли- 
чительной чертой третьей части стра- 
тегии стало введение понятия "Наци- 
ональная идея”, которое позволяет 
создавать совершенно непохожие 
друг на друга государства. Развивая 
технологии, колонизируя дальние 
земли и грамотно ведя политику, мы 
можем оказаться в мировых лидерах 
и диктовать остальным странам свои 
условия. Впрочем, "Европа" всегда 
славилась неопределенностью задач 
— мы сами ставим перед собой цель 
и идем к ней хоть на протяжении все- 
го времени игры (для этого отводится 
ни много ни мало, а триста лет). В от- 
личие от некоторых разработчиков, 
скандинавам удалось подготовить к 
релизу стабильную версию "Европы", 
что избавило игроманов от обяза- 
тельного скачивания сонма патчей и 
обновлений. Но нет предела совер- 
шенству: многие наверняка заметят 
присутствие мешающего микроме- 
неджмента, досадные ошибки в про- 
счетах сражений и парочку глюков в 
самых неожиданных местах. Однако 
позвольте напомнить, что сообще- 
ство любителей проектов Рагадох — 
одно из самых активных в мире, по- 
этому в самом скором времени ждем 
фанатских модов и дополнений. 

Не скрою, появление локализации 
Еигоре ИУпмегзай$ 3 немного сбило с 
толку вашего покорного слугу. Причи- 
на кроется в оперативности, прояв- 
ленной "снежками" и сравнимой раз- 
ве что с русской версией исполинско- 
го Меема! |: Тоба! \М/аг. Можно лишь 
догадываться, каких усилий стоила 
адаптация "Европы" последнего раз- 
лива, но трудно не согласиться с фак- 
том, что перед нами грамотная лока- 
лизация в красивой и стильно оформ- 
ленной обложке. Помимо доверху на- 
битых демо-версиями и роликами ди- 
сков, локализаторы позаботились о 
подробном мануале на русском язы- 
ке. Руководство разжевывает бук- 
вально каждый момент игры, знако- 
мит с нововведениями, рассказывает 
о нюансах правления и дает инфор- 
мацию обо всех юнитах и слоях насе- 
ления. Исполненный в традиционном 
РОЕ-формате мануал органично до- 
полняет внутриигровое обучение — 
оно непродолжительно, но позволяет 
закрепить основные навыки в игре. 

От масштабов перевода может за- 
кружиться голова — со всей ответ- 
ственностью заявляю, что за все вре- 
мя общения с "Европой !” вы не 
встретите ни одного английского сло- 
ва. Географические названия облас- 
тей и провинций в полной мере соот- 
ветствуют аналогам того времени, 
описания форм правления и нацио- 
нальных идей болеечем исчерпываю- 
щие; стоит ли говорить об аккуратно 
переведенных случайных событиях и 
экране статистики? Правда, иногда 
кажется, что локализаторы "переста- 


рались" — некоторые имена и фами- 
лии исторических личностей заслу- 
живают лишь англоязычного написа- 
ния, но это лишь придирки. 

Поспешность работы и желание как 
можно скорее издать русскую версию 
"Европы" позволили прокрасться в 
текст небольшим грамматическим и 
орфографическим ошибкам. Не раду- 
юти размеры шрифта, которые доста- 
лись в наследство от оригинала и не 
были увеличены (а как же наши гла- 
за?). Хотя этот недостаток с недавних 
пор оказался неактуальным: те, кто не 
поленился озаботиться крошечным 
патчем (всего 2.6 Мб) за номером 
1.01гс НЁр://е$.датез.1с.гу/еигораЗ 
ги5/Мез/раснез/еи3гиз_110г.2р, полу- 
чат мелкие‘изменения в переводе, об- 
новленные внутриигровые ‘шрифты и 
дополненное руководство к игре. 

Стесненных в средствах пользова- 
телей наверняка порадует тот факт, 
что установленная “Европа " не тре- 
бует наличия в приводе лицензионно- 
го диска. Поэтому не упускайте воз- 
можности поделиться частичкой ра- 
дости с другом — если окажется, что 
он относится к поклонникам глобаль- 
ных стратегий, россыпи благодарнос- 
ти неминуемы. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 9 


Антон Борисов 


Лицензионные диски предостав- 
лены компанией "ХИТ компани” 


Знае!с 
Сотитапа 2: 
Впекиео 


Название локализации: Стратегия 
победы 2: Молниеносная война 
Разработчики: Нибег баг, 
ВаШейот.сот 

Издатель в СНГ: "Акелла" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1СО 


Да сколько же можно клепать игры по 
мотивам Второй мировой войны! 
Сколько раз нам еще десантировать- 
ся в Нормандии, биться за Сталин- 
град, ипурмовать Берлин? Уже, ка- 
жется, все жанры перебрали — и все 
равно каждый год выходит несколько 
новых игр на давно избитую тему. 
Вторая "победа", как и ее предшест- 
венница, звезд с неба не хватает, но 
вполне способна завладеть внимани- 
ем игрокана пару вечеров. "Играсаль- 
тернативной историей" является, по- 
жалуй, одним из главных козырей этой 
пошаговой стратегии. Перспектива пе- 
рекроить исторические события по 
своему вкусу, что ни говори, очень при- 
влекательна для многих игроков. При 
этом в игре нашлось место и "легкому 
стебу" — например, довольно забавно 
смотрятся модели юнитов, выполнен- 
ные в виде игрушечных солдатиков. Ко 
всему этому добавить бы картинку по- 
красивее, парочку музыкальных тем, 
заменить набившие оскомину тексто- 
вые сообщения несколькими устными 
репликами — и получился бы более- 
менее нормальный проект. Однако 
разработчики, выполнив основную 
часть работы, видно, подрастеряли зн- 
тузиазм и завершали "Стратегию по- 
беды" уже спустя рукава. 
Локализаторы тоже особо не ста- 
рались. Ладно, скажем спасибо, что 
хоть на английском мануал сохранили 
— руководство лежит в папке $С2 
ЕОйог Нер. Сам по себе мануал не- 
плохой, но оформлен он очень уж 
уныло: ни картинок, ни эксперимен- 
тов со шрифтами. Просто сухие чер- 
ные латинские литеры на белых стра- 
ницах. Конечно, читать это можно, но 
почему нельзя было на русский пере- 


вести? Ведь в пошаговых стратегиях 
мануал часто бывает серьезным под- 
спорьем для новичков, и, учитывая 
это, "Акелла" могла бы приложить не- 
которые усилия и сделать качествен- 
ный перевод. 

Тем более, что в самой игре текста 
очень мало. Всего и делов-то — пере- 
вести главное меню и несколько сооб- 
щений, всплывающихво времяигры. С 
этим, правда, локализаторы справи- 
лись, "русифицировали" все грамотно 
и шрифт подобрали читабельный — на 
самом деле, было бы странно, если бы 
они и тут напортачили. В общем, про- 
грамму-минимум “акелловцы”" выпол- 
нили — уровень локализации соответ- 
ствует уровню игры, а значит, оценки 
тоже будут одинаковыми. 

Оценка игры: 4 

Оценка локализации: 4 


Аех$ 


Вопе7 Адуетиге$: 
ТотЬ оЕ Риао$ 


Название локализованной версии: 
"МакБоунз и гробница Фулаоса" 
Разработчик: ВопеАпе 
Локализатор/Издатель в СНГ: "Но- 
вый Диск" 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 РУО 


МАКБОУНЗ- 


фретиттиктилькаыя М + сень томе 


ГРОБНИЦА ФУЛАОСЛ 


С "МакБоунз" произошло то, чего 
должен бояться всякий издатель, тем 
более всякий разработчик. Его, не ли- 
шенного своеобразных фишек, преда- 
ли забвенью практически все, начиная 
отигровой прессы, упоминающейигру 
разве что в собственных энциклопеди- 
ях, и заканчивая самими игроками. На 
вопрос “слышал ли ты об этом зве- 
рье?" вам отвечают однозначно "нет". 
Оттого поразительно, что творение 
ВопеАй7 добралось до наших постсо- 
ветских берегов и обзавелось русифи- 
кацией. Впрочем, после релиза лока- 
лизованной версии отрыжки западной 
индустрии под названием О.1.В.Т, пе- 
реводом которой также занимался 
"Новый Диск“”/ покупатель должен 
смотреть на это как на обыденность. 

Вопе? АЧуетигез представляет со- 
бой смесь адвенчуры и РПГ. Вид свер- 
ху, дешевая трехмерность и простые 
логические задачки не относятся к 
главным недостаткам игры, в том чис- 
леислизанная снетленного Слабо кук- 
ла с инвентарем, и даже корявая бое- 
вая система. Наибольшим промахом 
получился сюжет, смахивающийнаде- 
сяток голливудских приключенческих 
фильмов и впитавший в себя добрую 
половину известных штампов. 

А вот с локализацией игре повезло 
больше. "Новый диск” не изменяет 
своим принципам и полностью пере- 
водитисамыйужасный трэш. Мануала 
нигде я не нашел, возможно, он отсут- 
ствовал в оригинальной версии. Вол- 
новаться не стоит: управление здесь 
интуитивное. Вскрытие пациента по- 
казало: для меню шрифт локализато- 
ры подобрали весьма подходящий, 
хоть в пример ставь, но шрифт субтит- 
ров наоборот заслуживает крепкого 
словца за вызывание негативных эмо- 
ций своей непрезентабельностью. 
Спасибо за неплохой переводтекстов, 
пусть его было немного. 

По традиции актеры, приглашен- 
ные для озвучивания, переигрывают. 
Местные бедуины говорят со знако- 
мым кавказским акцентом, а главный 
герой временами надоедливо мям- 
лит. Хорошо то, что текст, произноси- 
мыйими, не опускается до буквально- 
го перевода и односложных фраз. 

Оценка игры: 4,5 

Оценка локализации: 7 


Берлинский Созпа 


МГататтег 
40,000: Вамт 
0# М/аг — аж 
Сгизаде 


Название локализации: И/атат- 
тег 40,000: Бамт оЁ Иаг — Рагк 
Сгизаае 

Разработчик: Нес Етщепатет 
Локализатор/Издатель в СНГ: Бука 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОМО 


Вселенная \/атаглтег 40К пере- 
живает в последние годы... хм... вто- 
рое рождение, скажем так. Во всяком 
случае, на РС — это точно. И заслуга 
эта во многом компании Ве!с, кото- 
рой в 2004 году удалось вдохнуть но- 
вую жизнь в серию. Тогда свет увиде- 
ла игра М/ататтег 40000: Бам о! 
Маг, которая, благодаря своей ориги- 
нальной концепции, приобрела по 
всему миру миллионы новых фанатов 
и стала одной из лучших стратегий то- 
го времени. Но Не на этом не успо- 
коилась, и вконце 2006 года мы смог- 
ли оценить уже второй по счету ад- 
дон, получивший название Оба 
Сгизаде. Надо признать, дополнение 
вышло замечательным. Игроков жда- 
ли две новые уникальные расы, с по- 
явлением которых общее число вою- 
ющих сторон возросло до 7, и мас- 
штабная проработанная однопользо- 
вательская кампания, в которой нам 
предстояло во главе одной из рас 
(любой на ваш выбор) поучаствовать 
в захвате планеты Кронус, на которой 
переплелись интересы всех противо- 
борствующих сторон. 

Фанатам серии, не знающим анг- 
лийский язык, томиться ожиданием 
оставалось недолго. Уже через месяц, 
после выхода оригинального Даг 
Сгизадце компания "Бука" выложила на 
прилавки локализованную версию. 
Однако не стало ли качество локализа- 
ции жертвой ее столь скорого выхода? 

Тех геймеров, которые перед игрой 
читают мануал, я сразу вынужден ра- 
зочаровать: тщательное рыскание по 
папке с игрой не принесло почти ника- 
кихрезультатов. "Почти" — это потому, 
что был обнаружен только файл 
геадте, дающий представление лишь 
о технической составляющей продук- 
та. Так что обратимся к самой игре. 

Первое, что сразу бросается в гла- 
за — это то, что основным шрифтом 
локализации стал самый обыкновен- 
ный Алпа|, который совсем не вписы- 
вается в стилистику ОС. Второе, на 
что обращаешь внимание, — это раз- 
мер этих самых шрифтов. В большин- 
стве случаев они чрезвычайно малы, 
и их чтение вызывает определенные 
трудности. Сам перевод игровых тек- 
стов и характеристик юнитов нарека- 
ний не вызывает: все просто, понятно 
ивмеру литературно. Озвучка выпол- 
нена на должном уровне. Голоса ге- 
роеввроликах звучат с соответствую- 
щими моменту интонациями, а фра- 
зы, которые бросают в пылу боя вои- 
ны, ничуть не хуже англоязычного ва- 
рианта. Но и здесь есть к чему при- 
драться: текст, читаемый диктором в 
предмиссионных брифингах, не всег- 
да соответствует тому, что мы видим 
на экране. 

В итоге имеем неплохую, но не- 
сколько не проработанную локализа- 
цию. При ее несомненных плюсах, в 
числе которых озвучка и скрупулез- 
ный перевод всего и вся, наблюдают- 
ся и обидные недочеты, такие как не- 
удачный подбор шрифтов и их раз- 
мер, которые немного портят впечат- 
ление отигры. 

Оценка игры: 8.5 

Оценка локализации: 8.0 


Юрий Рогумгаг4“ Миклашевич 


ИГРОВОГО МИРА 


На Сате Бемеюрег$ Сопетепсе, ко- 
торая проходит в Сан-Франциско, 
будет иметь место церемония на- 
граждения под названием `бате 
Оемеюрег$ Споюе Амгага$. За не- 
сколько номинаций 7-го марта долж- 
ны были сразиться лучшиеигры про- 
шедшего года, которые быливыбра- 
ны самими разработчиками. 'Веду- 
щим популярного шоу в этом году 
назначен Тим Шафер (Тит Эспаег), 
недавно отметившийся оригиналь- 
ной аркадой “старой школы“ 
Рзуспопаш. Номинаций восемь —- 
этого количества должно хватить, 
чтобы никто не ушел с церемонии 
“обиженным”. Приведем несколько 
наиболее интересных (игры-претен- 
денты прилагаются): 

"Лучшая игра“: Сеагз оГ \Маг, 
ОКать Тпе Ефег Эсго!з М: ОБМоп, 
Тпе1едепа о! ева: ТуййонЕРипсе$$, 
МЕ $рои$. 

"Лучший сценарий”: Вийу (!), 
Огеапта!: Тпе Еопаез{ Зоигпеу, Зап 
& Мах Ербоде 1: Сие Зпоск, Тпе 
ЕФег Зсгой$ №: ОБМоп, Тпе1едепа о! 
2е9да: ТуиНонЕ Рйпсе$$. 

“Лучший звук”: Сотрапу © 
Негоез, ОБеюкоп; Емегубоду Г\е$, 
Сийаг Него 1, [ага Сгой Топ Вадег: 
1едепа, 1:осоВосо. 

Кроме того, организаторы меро- 
приятия объявили конкурс`на луч- 
шую новую студию разработчиков, 
среди которых были замечены гоп 
оге Емейаттеп{ (Тйап Оцез и 
Макед Зку Е\енаютетЕ (ВороВЁ2). 


ЗАДЕРЖИМ 


Маме ЗоН\маге в своем репертуаре 
— плановая "добавка" в образе НаН- 
Ш 2: Ербоде Туго снова задержи- 
вается. Не удосужившись извинить- 
ся перед игроками, разработчики 
вместе с канадским издателем 
Нескопюс Ай$ перенесли дату рели- 
за с лета 2007-го на осень. Как и за- 
являлось ранее, футуристический 
экшен одновременно появится на 
трех платформах: РС, ХБох 360 и 
Рау \айоп 3. В одной коробке со 
вторым эпизодом будут находиться 
и еще две новинки: оригинальный 
РойаГи командный Теат Ройтез$ 2. 


Ненамного сдвинулась дата выхо- 
да еще одного не менее амбициоз- 
ного проекта студии итавопа! Сатез, 
Вюзпоск. Вместо обещанного ранее 
июня, проект покажет себя 21-го ав- 
густа. Таккако причинах задержки не 
сообщается, позволим возомнить 
себя пинкертонами и предположить, 
что изменение сроков релиза связа- 
но снежеланием издателя выпускать 
столь перспективный проект летом 
— традиционной поре затишья в иг- 
ровой индустрии. Учитывая точную 
дату релиза Вюзпоск (вплоть до кон- 
кретного числа), можно надеяться на 
положительный исход ожиданий. 


Ж.Д.А.Т.Ь недолго 


Сетевые магазины уже сейчас ощу- 
щают заметный рост онлайн-зака- 
зов, которые должны положительно 
сказаться на их материальном поло- 
жении. Первопричина подобной эй- 
фории в долгожданном шутере 
З.Т.АЛ-К.Е.А: ЭПадом ог СрегпоБу!, 
мастер-диск которого отправился в 
печать. В это трудно поверить не то 
что простому обывателю, но и самим 
разработчикам, которые не без гор- 
дости заявляют о завершении пяти- 
летних работ над одним из лучших 
проектов современности. Окажется 
ли погружение в Зону действительно 
интересным или результат будет 
стоить ломанного гроша, покажет 
время. До появления долгостроя на 
прилавках осталось всего ничего — 
игра появится в продаже в двадца- 
тых числах марта. 

Антон Борисов 


б страница о. 


АША ПОЧТА 


Приветствую! С мест вовсю до- 
кладывают, что на дворе уже мар- 
ширует весна. Как это ни удиви- 
тельно, весна взаправду началась 
в марте: плюсовая температура, 
дожди, тающий снег и остальные 
радости — прилагаются. Впрочем, 
если вспомнить, что даже глубо- 
кой "зимой" на улице, бывало, по- 
весеннему выводили трели съе- 
хавшие с катушек птички — от при- 
роды можно ожидать любых об- 
манных маневров. Лично я не буду 
"консервировать" теплую одежду 
до самого мая: а вдруг в апреле 
опять снег?:) 


Вот просматриваю я новостные ленты 
“железные” и завидую приставочни- 
кам: заплатил за консоль да знай себе 
играйся. Не приходится думать, как 
бы менее безболезненно для кошель- 
ка перейти на Согеё?Оио, будет ли 
"слышна" смена звуковой карточки на 
средненьких 2.0 колонках и стоит ли 
ждать 0Х10-решения от АМРО (АТ), 
или набрасываться на совсем уже 
близкие СеРогсе 8600 от ММОИ... 
Кстати, про ОйесХ 10 — отдельная 
песня. Сейчас спою. 

Пусть даже без устали твердим, что 
“красоты — не главное", всем хочет- 
ся, чтоб побыстрее да покрасивше. 
Да и вообще, красота — двигатель 
прогресса и один изглавных стимуля- 
торов покупательной активности. Для 
реализации “красот”-в играх под 
М/паом$ где-то с 1999 года стандар- 
том де-факто является Онес{Х, специ- 
альный набор программных средств 
(АР!) для разработчиков развлека- 
тельных и мультимедийных приложе- 
ний под Мюгозой М/паом$. Эдакие 
“кубики” для создателей игр, позво- 
ляющие не тратить время на реализа- 
цию стандартных-примитивных функ- 
ций, а сосредоточиться на главном- 
основном. 

И все бы хорошо, так бы успешно 
Отес!Х и продолжала эволюциониро- 
вать до сих пор, прибавляя от версии 
к версии в весе на несколько новых 
функций, если б не подоспела ОС 
Мипаом/; Ма. Ау той — новые прин- 
ципы работы с мониторами и видео- 
картами (\М/пдом5 О/5рау Опуег 
Моде, М/ООМ), да такие, что прогрес- 
сивней некуда. Да и циферка версии 
Онес{Х вплотную подобралась к за- 
ветной "десятке" — стало быть, пора 
затевать революцию! 

И революция свершилась: Омесх 
10 — это совсем другое железо (пер- 
вые и пока единственные 0Х10-уско- 
рители — серия 8ХХХ от ММО), иная 
идеология разработки и совсем дру- 
гие возможности. Ну и, конечно, 
МИпдом/; Ма — другие ОС из-за от- 
сутствия МООМ с 0Х10 работать не 
смогут. 

Если раньше каждый процессор 
графической карты (СРИ) обладална- 
бором различных специализирован- 
ных блоков (пиксельные и вертекс- 
ные), то ОХ10-архитектура предпола- 
гает замену всех этих объектов еди- 
ными унифицированными “шейдер- 
ными процессорами”, позволяющи- 
ми одинаково успешно работать не 
только с пикселями и геометрией, но 
и с другими видами потоковых дан- 
ных. Например, набор для разработ- 
чиков ММО СОДА позволяет задей- 
ствовать всю вычислительную мощь 
унифицированной архитектуры для, 
скажем, научных целей, превращая 
тем самым ПК с одной или двумя 
8800СТХ в маленький суперкомпью- 
тер:). 

Такая гибкость позволяет изба- 
виться от самого главного архитек- 
турного ограничения прошлых лет 
("специализированности" блоков) и 
нарастить мощность до невиданных 
прежде высот: 8800СТХ демонстри- 
рует 50-200% преимущество над луч- 
шими акселераторами прошлого по- 
коления (например, АМБ/АП 
Х1950ХТХ) даже в "старых" ОХ9-иг- 
рах, а уж в 0Х10 эти акселераторы 
развернутся в полную силу: ожидает- 
ся более качественная анимация 
шерсти и растений, мягкие и четкие 
тени, детализированные ландшафты, 
заметно более реалистичные 
дым/облака, высококачественное 
"смазывание" и многое другое. Дачто 
там говорить — смотрите, кто не ви- 
дел, скриншоты и ролики из Сгу$$ — 
это будет первая ОХ10-ласточка. 

Впрочем, кроме радостей, тради- 


ВАКа ВЯ ее КЕ. 


ционно есть и гадости: во-первых, 
Млпаом/$ Маз, этот тяжелый и непово- 
ротливый монстр, для которого пока 
практически нет драйверов. Кроме 
того, под Ма не запускаются многие 
старые игры и программы, на слабых 
машинах появляются проблемы с 
производительностью, "и тэ дэ, и тэ 
пэ”... Стоит ли платить такими не- 
удобствами за объективные красиво- 
сти и технологичность? На данном 
этапе — вряд ли, но от перехода на 
М/пао\м5 Ма геймерам, похоже, ни- 
куда не деться. Если не сейчас, то го- 
дика через два-три уж точно. Другой 
немаловажный “гадостный" момент 
— дороговизна 8800-карт, которые 
сейчас оцениваются не ниже 500-600 
долларов. Ситуация, конечно, изме- 
нится с выходом менее мощных ре- 
шений типа 8600 и появлением конку- 
рирующих 0ОХ10-ускорителей от 
АМО/АТ, но пока имеем что имеем. 
Но не имеем самого главного: весо- 
мых 0Х10-игр! Возможно, в этом году 
появятся Сгуз, Авп \М/аке, Аде о 
Сопап: Нубойап Адуетигез и Нейдае: 
Гопдоп, азаодно выйдут ОХ10-патчи к 
уже продающимся Зиргете 
Соттапаег, ЕО Эитшщаюг Х и 
Сотрапу о! Негое$, но это в мире ПК- 
игр — лишь капля в море. 

А раз так, то годика до 2008-2009 
можно спать совершенно спокойно, 
скрутив трехпальцевую фигуру охо- 
чим до долларов резидентам заоке- 
анской Силиконовой долины. Если, 
конечно, в ваши планы не входит фи- 
нансирование революций. 

Отреволюций — к почте: 


[Боот] 


Здравствуйте, горячо любимая 
редакция нашей газеты и все, кто 
читает это письмо! Ну, сразу к де- 
лу. Я вото чем подумал — Вы в га- 
зете ставите оценки игре за гра- 
фику, звук и т.д. Но для меня, на- 
пример (а ядумаю, что не один та- 
кой), графика и звук в игре играют 
не такую большую роль. Для меня 
важны такие слова, какгеймплейи 
сюжет! Потому что если игра по- 
трясает своим внешним видом, 
но, играя в нее, хочется выкинуть 
своего электронного друга через 
окно — это, по-моему, не игра! Те- 
перь ксути дела. Я предлагаю ста- 
вить оценки не только графике, 
звукуидр., ноигеймплею с сюже- 
том. За сем откланиваюсь, наде- 
ясь, что хотя бы почитаете мое 
письмо на досуге. 


Оценок “за графику, звук и т.д.” мы 
не ставим уже давно — ни в скрытой, 
ни в явной форме. Общая оценка ха- 
рактеризует целостное впечатление 
от игры. Правда стоит не забывать, 
что в играх одних жанров графика бо- 
лее важна, чем в других — наверное, 
именно поэтому авторы и уделяют 
(или не уделяют) ей много слов в сво- 
их обзорах. 


[Батон] 


Здравствуйте, уважаемые со- 
трудники редакции! Написать вам 
заставил обзор игры МВА Шуе 07, 
опубликованный в "Компьютерной 
газете"за 5 февраля 2007года, да 
еще и сложившаяся тенденция в 
обзорах симуляторов спортивной 
тематики. 

Сколько же можно, господа мои 
хорошие? Увас что, дефицитавто- 
ров, пишущих на эту тематику? 
Сколько же можно выезжать на г- 
не ИпВайе? Вы что, невидите —че- 
ловек не хочет понимать, что чита- 
тели открывают газету для того, 
чтобы получить информацию об 
игре. А в его обзорах ее просто 
нет. Или вы решили завести себе 
еще одну Дарью Донцову? По мне 
так пускай он расписывает ручку 
где-нибудь в другом месте, анена 
страницах уважаемого мной изда- 


ния. 


"Спортивные" авторы (а в особен- 
ности, хорошие) — дефицит, увы. Ноя 
не думаю что с УпВаГом все так пло- 
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хо — иДарьей Донцовой же ведь мно- 
гие всерьез наслаждаются. 


Я сам увлекаюсь играми этой 
серии довольно давно и мне не- 
приятно видеть такие обзоры. Что 
же касается игры, мое мнение — 
игранеоправдываетвозложенных 
на нее ожиданий. 

К ее достоинствам можно отне- 
сти: видеовставки (хотя за их счет 
увеличился объем игры); грамот- 
ное комплектование стартовых 
пятерок (проходят игроки, имею- 
щие большие рейтинги); хорошая 
реализация иптрафных бросков 
(каждый игрок имеет свой стиль 
броска); более реалистичная гра- 
фика (игроки делают подножки, 
поскальзываются на паркете); за- 
мена “темных личностей" на их 
компьютерное изображение (в 
плэйлисте команды), плюс играть 
на легких уровнях стало намного 
интереснее (приходится просчи- 
тывать свое поведение на пло- 
щадке в последние минуты тай- 
мов и в конце матча). 

В минусы: сырость проекта (ру- 
ки игроков частенько выглядыва- 
ют из спины оппонента); отсут- 
ствие реализации трибун (мало 
того, что “картон”, так еще и все 
болельщики — мужского пола); 
нет подключений товарищей по 
команде в быстрых "отрывах" (по- 
ка ты пробуешь оторваться, там 
уже тебя ждет вся команда про- 
тивника); плохая игровая механи- 
ка (часто приходится пользовать- 
ся 3-х очковыми, свои игроки так и 
лезут в "”борьбу"); разделение 
броска на 3 клавиши (бросок, бро- 
сок из-под кольца, бросок сверху) 
и ужасная "русификация" проекта 
(может, только мне такая попа- 
лась, из-за чего трудно разо- 
браться в настройках игры). Мой 
выборна сегодняшнийдень — МВА 
06. 


Ладно, не будем о плохом. Жизнь 
продолжается и все, что происходит с 
нами в ней, будем надеяться — к луч- 
шему. Хочу извиниться за агрессив- 
ный стиль, но поделать с собой ниче- 
го не могу — наболело. Спасибо за 
внимание. Искренне ваш, Батон. 


[Леонид Ильич] 


Добрый день (или ночь, если вы 
во вторую смену работаете:), ува- 
жаемая редакция "Визуальных га- 
достей" и не менее уважаемый 
Мскку! Сразу хочу сказать, что пи- 
шувам без особых причин и моти- 
ваций (может, от неопытности, 
первый раз это делаю:), а посему 
письмо будет несколько бессвяз- 
ным, но от этого не менее набо- 
левшим и выстраданным;). 

Что хочется сказать про "Визан- 
тийские сладости”? Честно гово- 
ря, ваш таблоид никогда не вызы- 
вал у меня резкого отторжения 
или неприятия, а даже наоборот, в 
моем воспаленном сознании 
стойко ассоциировался с выгод- 
ной подачей и подбором материа- 
ла. Хотя без некоторых рубрик 
вроде “Чтиво” или "Сделай сам” 
(так, по-моему, называется) я бы 
преспокойно обошелся. Пони- 
маю, конечно, что всем не уго- 
дишь, но вот попытаться сделать 
этоне помешало бы, хотя бы из-за 
материального интереса:). Имхо, 
эти рубрики имеют узкую аудито- 
рию, авместо них можно легко на- 
стряпать парочку других обзоров 
или рубрик. Вроде было даже 
предложение сделать страничку 
читательского креатиффа (а мо- 
жет и это уже было на просторах 

"Виртуозных пакостей" — вашу га- 

зетучитаю нерегулярно инетакуж 
давно, так что могу быть не втеме) 
Там, допустим, рисунки, интерес- 
ные скрины из игр (в СТА, как вы 
знаете, можно такого "компрома- 
та” наснимать;). 


Было, было такое дело. Только, 
увы, не прижилось. 


По поводу обзоров... Конечно, 
можно многое списать на такое 


эфемерное понятие, как "субъек- 
тивность”, но вот "воды" в них 
должно быть на порядок меньше. 
Про это уже вроде и писалось. Ва- 
шим аргументом было то, что, де- 
скать, про игру уже тысячи раз на- 
писано-переписано в других изда- 
ниях/Инете, и надо че-нить такое 
свое, высокохудожественное на- 
ваять, чтобы сотый раз не повто- 
ряться. Может, оно и так, но, воз- 
можно, многие как раз и покупают 
"Казуальные шалости”, потому 
чтоне хотят (или не могут) лишний 
раззалезать в Интернет, чтобы чи- 
тать обзор. А во-вторых, уж не в 
том ли и состоит мастерство авто- 
ра, как в умении своим языком, не 
повторяясь, написать про игру, не 
прибегая к сомнительным и не 
всегда уместным приемам (лири- 
ческие исступления, размышлиз- 
мы, а то и целые прозаические 
опусы по мотивам игры — статья 
про последний Е.Е.А.Н. яркий при- 
мер тому). Вот и все наверное, что 
хотел написать на данный момент. 
Желаю процветания и больших ус- 
пехов “Виртуальным радостям"!!! 
С уважением, Леонид Ильич. 


За "таблоид" — анреспект, а вот за 
мысли и креатив ("Визанийские сла- 
дости", хо-хо) — спасибо!: 


По поводу сильно художествен- 
ных обзоров миру твердили уже 
неоднократно, да только все не 
впрок, похоже. Не хочу больше 
этой темы касаться. 


[уоуап псв 
<упис|@тай.пг> ] 


Здравствуйте, уважаемые. Все 
меня устраивает. НО где описание 
газеты (а я бы сказал, что ВР— это 
журнал на газетной бумаге) за 
2006,2005 г.г. Вам там, родные, 
лень работать стало? Каждое ува- 
жающее своих читателей издание 
выпускаетв ПОСЛЕДНЕМ НОМЕРЕ 
ГОДА описание своих публикаций. 
ГДЕ? Вы своих читателей уважае- 
те? Представьте, что надо найти 
материал — знаешь, что где-то 
есть, ивперед, повсемномерам — 
сколько это займет времени? 
ЧТОБ БЫЛО ОПИСАНИЕ за по- 
следние два года. А то тоже мне, 
Вам лень лапу снять, а кричать-то 
нам. С уважением, Владимир. Р.5$. 
Написано в холодной злобе из за 
потраченного времени после оче- 
редного рытья газет при поиске 
материала. 


ИНр:/Лмммм.пезТог.гли$К.Бу/мт/агсй:- 
ме. Пт! 

Р.$. Написано в холодном удивле- 
нии. 


[Г ткодпено 
ака ЩитГосподен 
йеюегФуапдех.пи> ] 


Прива, №Мскку и многоуважае- 
мая редакция газеты ВР! Все же я 
решился написать вам. Читаю ва- 
шу газету регулярно и от ”А до Я”. 
=) 


От "В" до "Р" читать было бы при- 
кольней;) Привет! 


Встречал в ней много неточнос- 
тей и огрехов, следил за каждым 
нововведением, и признаюсь че- 
стно, рад практически всему. С 
компом я связан с 5 лет, играю в 
РПГи стратегии. Уже блеткак под- 
сел на он-лайн. С первого дня вы- 
хода птеАде? сижу на Белорус- 
ских серверах и на ПВПшниках. 
Качал всех, кто качается. Прочел 
все обзоры МсеМах'а по линейке, 
и скажу честно, не очень этому 
рад. Поэтому и пишу вам. Наде- 
юсь, что выопубликуете мое пись- 
мо. 

Перейдем непосредственно к 
критике его обзоров. МсеМах, ви- 
димо, неплохой игрок в Ипедде, 
так какего обзоры и тактики очень 
хорошо и четко описаны. Весьма 
неплохо описал многие классы. 
Похвалили и хватит, теперь под- 
бавлю дегтя. Обзор про ПВП тан- 
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ков в №2 за 2007 год. Мсемах, я 
хотел тебе сказать, что пвп — это 
не простое глотание СР ройоп$ и 
баночек ХП. Турнирное пвп прово- 
дится только при помощи соб- 
ственных скилов и баффов, ба- 
фать себя ПП или ШЕ запрещено, 
так же как и употреблять любые 
зелья и свитки. Глупо говорить, что 
ДА победит всех. ДА не самый 
сильный танк, он бесполезен 
практически против всех магов и 
бафферов. Хотел тебе сказать, 
чтобы ты пересмотрел свое мне- 
ние о пвп в следующих обзорах, 
ведь даже разница в грейде ору- 
жия или 1 лэвле прокачки скила 
может быть роковой в пвп, тебе 
будет достовернее всего прове- 
рять способность класса на пвп с 
другими классами по принципу 
турнирного пвп и без разницы в 
уровне персонажа. Так обзор по- 
лучитсяпочтина 99% точным. Еще 
ты в тактике пвп за ДА забыл упо- 
мянуть про пвп против бафферов 
типа ЕЁ, ШЕ и ПП. Если ты не стал 
считать их опасными классами 
‚для ДА, ты был неправ, оспорить с 
тобой я смогу это на любом ПВП 
сервере на твой выбор. 


Я еще когда читал отзывы про Ли- 
нейку на нашем форуме, очень радо- 
вался емкости слога многих авторов 
во фразах вроде: "да ПП или ШЕ без 
ХП на ДА — это ЛОЛ!!";) Поэтому да- 
же не пытался вникнуть в суть. Наде- 
юсь, посвященные все поняли, хе-хе. 
Тем не менее, в прошлом номере бы- 
ло написано "продолжение следует", 
так что может все же стоило его до- 
ждаться? См. стр. 24. 


Вроде написал обо всем, что на- 
болело. Горько читать неправиль- 
ные обзоры игр, на которые тра- 
тишь по 7-8 часов в день. 

И напоследок как же не поже- 
лать всем и всего?!:) Желаю ре- 
‚дакции ВР побольше пищи для об- 
зоров, больше точных и правиль- 
ных статей, желаю увеличить ти- 
раж в миллион раз, чтобы ВР чита- 
ливсеивезде. Мскку, тебе желаю 
больше писем, больше хороших 
игрушек, и чтобы рубрика “Наша 
Почта" перешла на 4 и более стра- 
ниц газеты. С уважением 
пкодпенНо ака Щит Господен. 


Благодарю, будем стараться! 


й ака АМ_С1.]. 


Здравствуй, Николай и все, 
все, все! По традиции, сразу ска- 
жу, что читаю Вашу газету давно, 
а пишу, как водится, впервые;). 
Прочел многое из предыдущего 
номера с трудом, нехотя как-то. 
Зачем, спросите, читать, если 
делаешь это через силу? А кто, 
блин, знает. Странное существо 
человек. В силу привычки, навер- 
ное, прочел. Кроме того, было 
время, когда для меня это была 
не просто газета. Все мною куп- 
ленные номера досконально из- 
учались и аккуратно складыва- 
лись в тумбочку. Я любил эту га- 
зету, потому что она была глот- 
ком свежего воздуха. Я прочиты- 
вал ее запоем, буквально “про- 
глатывал” целиком и полностью, 
ведь это был единственный ис- 
точник игровых новостей. Да... 
Сейчас, конечно, уже не так. И во- 
все не потому, что газета дегене- 
рирует. Как раз наоборот. Что бы 
там не говорили — прогресс нали- 
цо, причем очень заметный. И это 
хорошо. Но интерес, лично для 
меня, угасает. Оно и понятно: 
"растем и развиваемся вместе“ 
=). Газета всегда одна — меняют- 
ся вкусы у самих читателей. По- 
этому и хватает бредней, мол де, 
"раньше было круто, а теперь ац- 
той". Просто расчет всегда идет 
на один психологический возраст 
читателя, и как только вы его пе- 
рерастаете, становится неинте- 
ресно — это же естественно. Кро- 
ме того, ИнтерСеть делает свое 
дело. Теперь популярность любо- 
го печатного издания (+радио/те- 
лик) снижается. 


Расскажу свою грустную историю: 
теперь, когда в В5$-ридере несколь- 
ко десятков "фидов" и объем инфор- 
мации для "переваривания” увели- 
чился многократно, на традиционную 
прессу остается мизерное количест- 
во времени — пролистать в транспор- 
те и, в лучшем случае, прочитать пару 
статей...:( 


Так что говорю всем: "Виртуал- 
ка" очень хороша собой. Всем со- 
трудникам редакции респект и 
уважуха! И пусть я собственноруч- 
но в создании газеты не участвую, 
но без тени улыбки скажу, что она 
чуть-чуть и моя, потому что в ней 
‘уже есть частичка моей души, вы- 
раженная в искренней привязан- 
ности и любви! Во-0о-0!.. 

Атеперьназемлю =) Есть уменя 
"парочка" претензий: 

1.”Новинки локализаций” — чи- 
таю редко (только когда что-то 
нужно), ибо почти все пиратское 
=). Ну да ладно, одну полосу, в 
среднем, выделить — это не 
страшно, а может и нужно. 

2.”Новости игрового мира”. Та- 
а-а-к... Мне не понятно, для чего 
здесь упоминать про "К&ЕЁ: ОБеа4 
Меп", если на последней страни- 
це — полноценный анонс. А? 


Ну, всякое бывает... Иногда мои 
“заметки” для новостей после транс- 
формировались в анонсы. 


Но больше всего прикольнул 
скрин Уеме!-ЗтКе. То ли я чего-то 
не понимаю, толи... /мысль обры- 
вается/. Лично мне это явление 
известно года, эдак, с 2004-го 
(без шуток). Ну и какая же это, 
простите, "новость". Хотя, может, 
кто и не знал, а вещь действитель- 
но забавная. Простим... 

З. "Наша почта” — Мскку делает 
бравое вступление +письма. Хо- 
рошая рубрика — читать мысли 
людей всегда интересно. Грешник 
— молоток! Заставил улыбнуться 
от приятных воспоминаний =). Но 
вот только сколько же можно: "Пи- 
шу Вам по поводу надоевшей и 
всеми перетертой темы, ...” (с). 
Да-а, тема надоевшая и перетер- 
тая, и ты про нее пишешь — ориги- 
нал:-) 


"По традиции сразу скажу, что чи- 
таю Вашу газету давно, а пишу, как 
водится, впервые" — тут тоже тради- 
ция ж старая и перетертая, ан нет, 
держится до сих пор;). 


4. Ладно. Что там дальше? О-о- 
о... "Игры года”. Тут особо ком- 
ментить нечего, впрочем, кое-что 
скажу. Примечательно, что игра 
года, по мнению читателей, отли- 
чается от таковой по мнению ре- 
дакции (ТЕЗ ГМ:ОМлоп и НоМ&М 
У). Но, что самое интересное, так 
было и в прошлом году (СтлЁгаНоп 
П/ = Еаргеппей). А в позапрошлом 
— на месте лучшей игры вообще 
какой-то жуткий аллегоричный 
опус вместо ясного ответа. Може- 
те считать меня параноиком, но, 
по-моему — это какой-то тонкий 
психологический прием, с целью 
воздействия на читателей =). Тут 
дам совет: впредь, при подведе- 
нии итогов, игру года не включать 
в другие номинации в качестве 
претендента. Ведь она и так уже 
лучшая — все, де-факто! Дайте 
шанс и другим. При таком подходе 
лучшей РПГ стала бы Готика 3, ну 
или "Санитары". Так, на мой 
взгляд, интересней и справедли- 
вей. 

5. "БЛИЦ" — много незнакомых 
ников, а это значит, что суровый 
цензор Ватеу выбирает людей 
строго по оригинальности их мне- 
ния, без всякого блата. Похваль- 
но! 

6. "Интервью" — прочел. Спаси- 
бо, интересно. 

7. Обзоры, обзоры,.. 

8. "Кино" — рубрика разрослась 
— таки должно быть. Достойно! 

9. "ДУ" — спорили много. Быть, 
значит бьть. Я за. 

10. "Подробности". Так. Сейчас 
будукричать:-}. Японимаю, чтору- 
брика нужная. Когда-то я и сам чи- 
тал подробности о Готике 1, Воре З 
ивотнедавно — о Готике 3. И узнал 


много интересного и нового. Но 
туг...!!! Я имею ввиду Ипеаде 2. Вы 
только представьте: с 4-го номера 
прошлого года мусолить эту игру: 
И пусть МсеМах не отмахивается 
фразами, типа, цитирую: "Давно 
перестал реагировать на такие 
письма. Вотмне не нравятся неко- 
торые игры очень сильно, даже те, 
которые многие считают шедевра- 
ми, нояжене пишув газету прось- 
бы убрать подробности или обзо- 
ры этих игр.” и т.д. Дорогой мой, 
одно дело коротенькая статейка в 
полосу/половину, как и было со 
всеми вышеперечисленными иг- 
рами, и совсем другое — целая по- 
лоса 12 (!) номеров подряд! Ну 
сколько будет продолжаться этот 
беспредел! Причем заголовок 
”"Етеаде 2. Тактика РуР. Танки. 
Часть 1” недвусмысленно дает по- 
нять, что это только начало. А впе- 
рединас ожидает и Часть 2 и 3... 


Ну, "Линейка" сейчас крайне попу- 
лярна у нас, так что, боюсь, легко 
"слезть" с этой темы не получится;). 


Атугещеи ТИап бие${ тихо зате- 
сался. Тоже, несколько номеров 
кряду. Как по мне, “Подробности” 
должны давать пищу для мозга, 
приоткрывать некоторые секреты, 
особенность игры, неочевидные 
вещи и все! А туг — как в энцикло- 
педии какой-то. Короче, сделайте 
что-нибудь, точнее перестаньте 
делать (писать "Подробности" об 
этих играх). 

11. "Путеводитель Оп-Шпе” не 
люблю. Такие игры очень затяги- 
вают =). 

12. "Игры людей” + "Ретроспек- 
тива" — авторы молодцы! Занятно 
почитать! 

13. Нуи анонсы, анонсы... 

ИТОГ: Все сказал, теперь буду 
спать спокойно! Спасибо за вни- 
мание и (надеюсь) понимание. 
Удачи всем! 


Выслушали и обрадовались, что вы 
теперь будете спать спокойно;) Пи- 
шите еще! 


ап "БетюгСоок”" 
Кгазпоу$Ку ] 


Снова привет всем игрофилам 
(2), редакции "Виртуалки", а также 
Мскку!! С каждым разом газету 
все приятнее читать! Поздравляю! 
Перейдем к делу... В своем пер- 
вом письме я, так сказать, родил 
мысль о рубрике "Ретро игры” (хо- 
тя, может не я первый...). Мскку, 
после твоего вопроса мне смешно 
стало;-). В рубрике, думаю, нет 
места Мапо и МК! Начинать нужно 
на порядок выше — с бабушки Со- 
ни, беда ОС и некоторых игр Р$-2. 
Вотэто будетинтересно! К приме- 
ру, начать с Везет: Ем 1'2'3' & 
Соде Уегошса, продолжить Мей 
Сеаг Зойа, Рго Еуо Зоссег, Сгап 
Типзто и Зйет НИ... Согласны вы 
или нет, но все это шедевры!!! 
Классика жанра, так сказать! 


АМК с Мапо вроде как и не класси- 
ка, получается?;) Но я согласен, что в 
рубрике стоит охватить максималь- 
ное количество платформ. В то же 
время, и на денди, и на ЗОО до сих 
пор играют только в путь. 


Куче народу было бы интересно 
почитать о них, тем более что в по- 
следние серии этих игр играют 
все! А вот в "отцов" — минимум, я 
уверен... А если добавить “акел- 
ловский промах” по ВЕ’2, то руб- 
рика нужна просто как кислород!;- 
) И все перечисленные игры — 
лишь маленькая часть всех "ретро 
шедевров". Приставки устарели, 
игры — тоже, но дух все равно за- 
хватывает!! Ну, это были поясне- 
ния к 1-ому письму... 

Буду говорить "ПОКА"!!! Спаси- 
бо за февральский номер, дер- 
жать в том же духе!!! Всем здоро- 
вья и все такое!;-} 

ЗЫ: Мскку, вопрос. Читал в 
инете, что кто-то хочет снять 
фильм по Ме! Сеаг $ойа... Это 
правда? Ты многое знаешь, пора- 
дуй фанов!!! 


ИМОВ говорит (ВИфр:/Лмимм ит. сот/ 
$Не/40808372/), что фильм объявлен и 
появится, предположительно, в следу- 
ющемгоду. Сценарист — Наео Койта, 
болыше пока ничего не известно. 


[рег БоБ 
нрег БоБ@нн.Бу> ] 


Доброго времени суток тебе, 
№Мскку! Я пишу ровным счетом, 
чтобы спросить, что делается с га- 
зетой. Возможно, я чего-то не по- 
нимаю, но слежу со стороны за ва- 
шейгазетой и дивлюсь... Спервых 
номеров газеты было видно, что 
рубрика "Вопрос-ответ" — боль- 
шая (лист, а то и больше), но в по- 
следнее время я ее даже не заме- 
чаю, она как-то очень опустела, ав 
остальном я поддерживаю газету 
и желаю ей ВЕЛИКОГО будущего. 


Спасибо за пожелания! Рубрика 
“Вопрос-ответ” сейчас в газете даже 
не "опустела", а просто-напросто ис- 
чезла;) Почему? Все просто. Интер- 
нет-доступ в небольших объемах мо- 
жет легко себе позволить без преуве- 
личения каждый, у кого есть телефон 
(в этом несомненная заслуга много- 
кем-ругаемого “Белтелекома” с его 
“беспаролькой"), поэтому подавляю- 
щее большинство читателей задает 
вопросы на форуме ВР 
ВЕр:/Лиимм.пезюг.ттзк.Бу/лт/пе!/па 
ех.т! либо других игровых форумах 
— там, по объективным причинам, 
можно получить ответ гораздо быст- 
рее, чем в газете. 


Инапоследокя хочу вспомнить о 
очень хорошей теме, которая рас- 
сматривалась в рубрике "Наша 
почта" — эта тема о девушках-гей- 
мерах. Я считаю, что это очень да- 
же нормально, и если такие есть в 
Борисове, то пусть пишуг 
Срег БоБ@Нл.Бу. 


[СЛУ] 


Здравствуйте, редакция многи- 
ми широко любимых "ВР”! Хочу 
заметить, что хоть и являюсь по- 
стоянным читателем, наверное 
лет 10, пишувпервые. 


[ Мскку задумчиво крутит в руках 
№1'2000 (1) "ВР" ] 
И вам здравствовать! 


Ивпервую очередь, конечноже, 
хотелось бы поблагодарить Вас за 
неустанный труд итерпение, инте- 
реснейшую инфу об играх и не- 
плохие обзоры (по поводу кото- 
рых, кстати, будет сказано ниже). 
Но и как давний (очень) поклонник 
Вашей газеты должен высказать 
свое (думаю, и многих других чи- 
тателей) "фе” по поводу сильного 
зацикливания на больших обзорах 
(я имею в виду, по количеству в 
одной газете), причем многие иг- 
рывообще не представляют ника- 
кого интереса, конечно, не хоте- 
лось бы в это верить, но складыва- 
ется ощущение, что просто иногда 
не хочется Вам работать и Вы 
вставляете кучу неинтересных об- 


зоров. 


Дело в том, что обзор о среднень- 
кой игре редко вызывает сильные 
эмоции у публики. А топовых игр в по- 
следнее время мало, поэтому, увы, 
приходится обозревать то, что есть — 
иначе заклюют "а почему у вас обзо- 
ров так мало?":) 


А уменя ностальгия по таким ру- 
брикам как: Нага/$оН, застрял, 
пеих, факты; скажи-ка, дядя; по- 
лезные ссылки, прохождения. 


По поводу "вопросов-ответов" ("за- 
стрял", "скажи-ка, дядя...") см. ответ 
на письмо Срег БоБ. Про софт вроде 
как и не писали-то особо. Мемиз/фак- 
ты — разве они не “закрыты" матери- 
алами? Прохождения — цветут и пах- 
нут, авотсо ссылками да, тяжело. 


Утерялось разнообразие инфы, 
очень скучно читать одни обзоры 


(зачастую даже просто оставлять 
без внимания). 

Ну, немножко охарактеризовал 
вас со стороны "эксперта", а те- 
перь обращаюсь за помощью, так 
какуверен, чтовыне оставите в бе- 
де. Играю во вторую Готику и 
столкнулся сдвумятупиками: 1.Не 
могу ответить на вопросы вызван- 
ного древнего воина, Кваходрона, 
хотя попал в библиотеку и раз пять 
все перечитал. 2. Ватрас, чтобы 
помочь мне с глазом Инноса, по- 
просил найти замену, другого мага 
воды, которого я найти не могу (хо- 
тя предполагаю, что это из-за не- 
законченных миссий в Яркендаре). 


Конечно не оставим! "Передаю ми- 
крофон” коллеге АпипеГу: 

1. Этотквест мало кто проходит са- 
мостоятельно. Отвечать нужно в та- 
ком порядке: Хранитель духов. Защи- 
щали воины. Последнее слово имели 
ученые. Прямой приказ могут отдать 
жрецы. Помогают целители. Во всем 
виноваты воины. Ты этого не знаешь. 

2. Так и есть, это из-за незако- 
нечнных миссий. После прохождения 
дополнения Миксир сменит Ватраса. 


И напоследок хотелось бы по- 
желать еще большего количества 
поклонников, по пять дополни- 
тельных страничек в каждый но- 
мер, меньше пустописаний (выби- 
рать наиболее интересные объек- 
ты для обзоров), появления новых 
интересных рубрик и восстанов- 
ления хороших старых. Успехов и 
всех благ! С уважением, СВУ! 


Спасибо за пожелания! 


[Иванов Роман ] 


Здравствуйте, почтовая станция 
Виртуальных Радостей! Никогда 
бы не решился Вам написать, но 
уж очень задело письмо одного 
читателя, который в январском, 
кажется, номере расспрашивал 
девушек на наличие пристрастий к 
компьютерным играм — так вот, не 
знаю, все ли он выдумал, только 
вот циферки-то не сходятся. Рас- 
спрашивал он 120 девушек, из них 
2% ответили ему, что к компьюте- 
рамони "не очень", но в кино сним 
сходят. Все бы ничего, да только 
2% от 120это 2,5, вотидумай пос- 
леэтого — толи учеловека с мате- 
матикой слабовато, то ли с этикой 
— врать ведь нехорошо. 


Ну, если быть уж до конца точным, 
то 2% от 120 это 2,4. Так что автор, 
возможно, как и вы, просто где-то 
округлил результат, может быть — 
не совсем по правилам. С другой 
стороны, не требовать же нам под- 
писей и паспортных данных всех 120 
опрошенных (или не опрошенных) 
девушек для публикации письма в 
"НП"; 

Но вообще, я стараюсь думать о 
людях хорошее, потому считаю, что 
автор того письма не нарочно ошибся 
в своих расчетах. 


[Нортон] 


Вновь приветствую редакцию и, 


возможно, читателей "ВР". 

Предлагаю вышеприведенное 
предложение принять в следующей 
редакции: "Вновь приветствую ре- 
дакцию и читателей “ВР"!" Единог- 
ласно, ура!:) 


Поводом к написанию данного 
послания стало письмо Ивана 
Красновского, опубликованное в 
последнем номере. Напомню, 
что писал он с предложением со- 
здать в газете рубрику "Ретро на 
консолях". И отвечая на вопрос 
№Мскку, что считать консольным 
ретро, скажу, что есть великое 
множество игр, малоизвестных 
большинству компьютерщиков, 
но, тем не менее, являющихся 
шедеврами в своем роде, авчем- 
то и превосходящих современ- 


ные ПК проекты. Например, те же 
ЗесгеЁ о! тапа, СосКТомег под 
ЗМЕ$, Биск Та!ез, У5, Уо! Мою, [се 
Носкеу под Денди и куча других, 
не менее любопытных игр. Тем 
более, что в нете сейчас можно 
найти даже русские версии мно- 
гих приставочных проектов. В об- 
щем, я обеими руками за созда- 
ние "Ретро на консолях". 

ИПочемуоценки фильмам боль- 
ше не выставляются? Отличная 
ведь идея была. 


Потому что восприятие фильма — 
еще более субъективная штука, чем 
восприятие игры. 


Касательно письма сор-5есюг. 
Категорически не согласен с вы- 
водом, что однопользователь- 
ские проекты вымрут. Не стоит 
пророчить смерть немультипле- 
ерным проектам хотя бы потому, 
что у многих таких проектов есть 
та атмосфера, которой никогда не 
заиметь мультиплеерным. Силь- 
но сомневаюсь, что когда-нибудь 
выйдет Сайлент Хилл-онлайн. А 
если и выйдет, то хоррором быть 
перестанет. К тому же те, кто це- 
нитвиграх, в первую очередь, сю- 
жет, вряд ли когда-нить променя- 
ютоднопользовательские игрына 
многопользовательские. Квесто- 
маны тоже никогда не перейдут в 
онлайн. Любители ]НРС, которых, 
правда на ПК довольно мало, вряд 
ли перестанут играть в любимые 
Финал Фэнтези и ломанутся к 
Иои/. 


Конечно не ломанутся — у них есть 
риа! Ратщаэу Х!;) 


Да и душевные проекты типа 
Мор. Утопия, Дарвиния ит.п. нико- 
гда не выйдут в онлайн, а любить 
их будут, а следовательно, и де- 
лать тоже. Так что не пророчьте 
смерть здоровому организму. Ну 
вот, пожалуй, и все. Жить вам и 
процветать, да в объеме вырас- 
тать. Сайонара. С уважением, по- 
стоянный читатель из Гродно, Нор- 
тон. 


Аригато, сараба;) 


инея /% 


[Анонимно ] 


Всем привет!!! Я пишу это пись- 
мо спросьбой: очень хочется уви- 
деть на страницах газеты подроб- 
ные обзоры не игры Лайнэйдж, а 
ВоВа. Я думаю, со мной многие 
согласятся, т.к. ВОВ — лучшая не- 
товская игра года. В нее играет 
много людей и среди читателей 
ВР, я думаю, всем было бы инте- 
ресно узнать что-нибудь новое. 
Все же обзоры о Линейке не бу- 
дут длиться бесконечно, и когда 
они кончатся, можно пустить в 
ход обзоры по ВоВу. Будем наде- 
яться, что вы не оставите это без 
внимания. Большое спасибо. 
Всем удачи!!! 


Дело в том, что \\о\М/ так захватыва- 
ет, что у фанатов, в лучшем случае, 
хватает времени лишь на письма да 
на посты в тематические форумы;)... 

А если кроме шуток, то тема ММУ, 
конечно, нашу газету не обойдет — 
только конкретные сроки я назвать 
пока не в силах. 


яж 


Ждем весенних и не очень, игровых 
и не совсем посланий на адрес 
у@пезюгтеа.сот (е-та!) либо 
традиционной почтой на 220113, 
Минск, а/я 563, "Виртуальные радос- 
ти”. Напоминаю, что несогласие с 
публикацией обратного электронного 
адреса либо "разрыванием" письма 
комментариями надо обязательно 
указывать в письме (если такое несо- 
гласие, конечно, имеет место). Милых 
дам — с прошедшим весенним 
праздником, коллег по полу — с про- 
шедшим зимним;). Всем привет, до 
апреля! 


Почтальон Мекку 
(пе@тскку.сот)} 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Игровая клавиатура АДТеси Х7-6100 


И игровая мышь АДТесй Х-7508Е 


Помнится, один храбрый порт- 
няжка как-то взял да семерых од- 
ним махом прихлопнул. Пусть не 
великанов каких, а всего лишь 
мух, но ведь кто про это потом 
знал? И чествовали героя все кому 
не лень, потому как боялись по- 
пасть под горячую руку. 


В компьютерном мире, как правило, 
под руками геймеров находятся такие 
привычные гаджеты, как мышка, кла- 
виатура или более экзотические — 
руль, джойстик, геймпад наконец... 
Однако, по сложившейся традиции- 
тенденции, подавляющее большин- 
ство шутеров от первого лицаи разно- 
образных тактических и стратегичес- 
ких симуляторов накрепко привязано 
кклавиатуре и мышке. Да что там, да- 
жевсимуляторах зачастую встречает- 
ся невероятное количество настроек, 
на которые не хватает кнопоку самого 
продвинутого джойстика. 

Само собой, разработчики игровых 
и околоигровых манипуляторов не 
дремлют и постоянно выпускают на 
рынок нечто новое, бывает даже опти- 
мизированное под конкретную игру. 
Игровые же разработчики при этом в 
буквальном смысле печатают на бок- 
сах со своими продуктами рекламу 
оптимального, по их мнению, манипу- 
лятора. Как говорится — "все доволь- 
ны, все улыбаются". Для игр вроде С$ 
или Оиаке уже давно существуют до- 
полнительные игровые клавиатуры, 
позволяющие игроку намного более 
комфортно управлять своими ресур- 
сами (закупка оружия, переключение 
между режимами и пр.). Такие клавиа- 
туры обычно рассчитаны под левую 
руку, что не слишком тактично по от- 
ношению к левшам, но зато макси- 
мально эргономично для правшей. 

Так и торговая марка А4Тесн, широ- 
ко известная на отечественном рынке 
разнообразной компьютерной, а сне- 
давнего времени и геймерской пери- 
ферии, не так давно представила се- 
рию игровых мышек Х/7 и специализи- 
рованную игровую клавиатуру с тем 
же индексом. 

О двух самых продвинутых предста- 
вителях этой серии я и расскажу вам в 
этом обзоре. 

Несмотря на то, что каждый из га- 
джетов, по сути, продается поодиноч- 
ке, настоящим фанатам С$ и ижесни- 
ми я настоятельно рекомендую при- 
обретать оба этих устройства как ком- 
плект, тем более, что в коробке с кла- 
виатурой имеется специальный чехол, 
вмещающий в себя не только ее, но 
также и мышь, которая помещается в 
отдельный кармашек. 

С мышки мы и начнем. Для справки: 
подавляющее большинство извест- 
ных производителей современных 
специализированных игровых мышек, 


таких как одйесп, 
Вагег и, с недавних пор, АДТесп, ис- 
пользуют начинку производства ком- 
пании Ауадо Тесбпо-юдез. В качестве 
основы применяются оптические сен- 
соры АБМ$-3060, АБМ$-3080, а также 
лазерный сенсор АОМ$-6010, позво- 
ляющий увеличить разрешение мыш- 
ки вплоть до 2500 арт. Думаю, польза 
отподобных параметров для точности 
прицеливания очевидна. Именно та- 
кой сенсор, кстати, и используется в 
мышке А4Тесй Х-750ВРЕ. Только не 
стоит данную мышь сразу же записы- 
вать в исключительно игровые. Конеч- 
но же, максимальное разрешение ее 
сенсора в повседневной жизни вам 
вряд ли понадобится, однако произ- 
водители оказались весьма дально- 
видными в этом вопросе — практиче- 
ски все мышки А4Теси серии Х, вклю- 
чая и Х-750ВЕ, оснащены отдельной 
клавишей, расположенной чуть ниже 
колесика скроллинга и переключаю- 
щей разрешение сенсора. Колесо 
прокрутки при этом меняет свой цвет 
и запутаться в том, какое разрешение 
стоит в данный момент, просто невоз- 
можно. Самое приятное, что значение 
разрешения остается точно таким же, 
каким вы его настроили перед отклю- 
чением компьютера или мыши. 
Впрочем, вовсе не регулируемое 
разрешение является основным пре- 
имуществом А4Тесп Х-750ВЕ перед 
другими "кибер-грызунами". Х-750ВЕ 
оборудована еще двумя дополнитель- 
ными клавишами под большой палец, 
а также особой отдельной клавишей 
"тройного клика”, расположенной 
вплотную к основной левой кнопке. 
Данная клавиша, как следует уже из 


НОВОСТИ ПРИСТАВОК 


Бумажный Марио 

Новая игра о приключениях усатого 
водопроводчика поступит в амери- 
канские магазины 9 апреля. Как за- 
явили представители Мищепао, про- 
ект Зирег Рарег Мапо представляет 
собой смесь жанров ВРС и "платфор- 
мер". Главной же особенностью игры 
станет именно “бумажность" — в 
смысле, игровой мир и все персона- 
жи будут как будто вырезаны из бума- 
ги. Разработчик, компания !тепоег! 
Зу$ет, создавала игру для Сате 


Сибе, но в итоге решила перенести 
проект на более перспективную 
М№Мтепадо МЛ. Дата же японского рели- 
за пока не известна. 


2$-детектив 

Очень отрадно, что Нэнси Дрю, ге- 
роиня серии тинейджерских детекти- 
вов, постепенно завоевывает и мир 
виртуальных развлечений. Девушка- 
детектив, с которой многие наши чи- 
татели наверняка познакомились еще 
на заре юности туманной, станет 
главным действующим лицом игры 
Мапсу Огем: Оеа Фу Зесге! оЁ Оае 
\М\опа Рагк. Этотновый квест разраба- 
тывается для консоли Митепао 0$ 
компанией Сопйа учет, на счету ко- 
торой уже есть несколько проектов о 
Нэнси Дрю для РС. Уже известно, что 
девушка будет расследовать загадоч- 
ное исчезновение миллиардера Та- 
деуса Бельмонта, случившееся как 
раз в ночь перед открытием нового 
парка развлечений в захолустном го- 
родке Вмег Нею5. 


названия, при нажатии 
нанее имитирует, вместо одного, сра- 
зу три нажатия, отправляя тем самым 
в цель не одну, атри пули подряд. Ма- 
ло кто сможет усомниться в полезнос- 
ти такой замечательной опции. 

Для лучшей эргономики мышка 
АДТесНн Х-750ВЕ обладает не только 
продуманным дизайном, ноиоснаще- 
на особым кожистым покрытием 
Эпаке 5Кп ("змеиная кожа"), призван- 
ным избавить мышку от скольжения 
во вспотевшей ладони. Кроме того, 
боковая часть корпуса мыши имеет 
гофрированную прорезиненную на- 
кладку, облегчающую контроль боль- 
шим пальцем. Стоит заметить, что 
конструкция колеса прокрутки выпол- 
нена по особой запатентованной тех- 
нологии А4Тесй и крайне приятна в 
эксплуатации. 

По заявлениям производителя, кла- 
виши мышки способны выдержать до 
8.000.000 кликов, что является до- 
вольно важным параметром для про- 
фессиональных игроков, ибо игровые 
мыши, как правило, испытывают не в 
пример большие нагрузки, чем обыч- 
ные офисные манипуляторы. Кстати, 
производителем переключателей 
мышки АдТесп Х-750ВЕ является 
японская компания Отгоп — один из 
лидеров в своем направлении. Стоит 
добавить, что показавшийся мне ис- 
ключительно тонким и непрочным ка- 
бель мышки оказался оснащен ульт- 
рапрочной кевларовой нитью, которая 
проходит по всей длине кабеля и вы- 
держивает на разрыв около 20-ти ки- 
лограммов. 

В играх мышь А4Тесп Х-750ВЕ, как 
того и следовало ожидать, показала 
себя просто превосходно. В ЗО-шуте- 
рах, где нужна высокая скорость мы- 


ОицакКе М/аг$ разразятся и на кон- 
солях 

И вновь на нашей улице праздник 
— онлайновый шутер Епету Тепйогу: 
ОСиаке М/агз собирается почтить сво- 
им присутствием приставки третьего 
поколения. Напомню, что наРС Сиаке 
\М/агз ожидаются в апреле текущего 
года, а вот дата релиза консольных 
версий пока еще не объявлена. По 
большому счету, вот что сообщили 
представители АсёМзюп: игры будут 
точно (одна для Р$З, другая — для 
ХБох 360), а количество участников 
будет урезано до 16 игроков (наРС — 
24). Ах, да, еще сказали о разработчи- 
ках: за зопу-версию взялась 7-Аже, 
под “коробочку” же игру адаптирует 
Мегие ЗоЙ\маге. 


Очередные Звездные Войны 

исазАИ$ анонсировала новый 
проект из дико популярной серии 
Заг М/аг$. Действие игры З{аг \М/аге: 
Тве Рогсе Утеазнед будет происхо- 
дить в промежутке между событиями 


ши и хороший контроль, она 
практически незаменима. Прав- 
да, геймерам с небольшой ладонью 
Х-750ВЕ, возможно, покажется не 
слишком комфортной, но, я думаю, 
это скорее дело привычки, чем 
проблема эргономики. 
Ну, а теперь давайте перейдем 
к совершенно необходимому и 
крайне рекомендуемому дополнению 
вышеописанного гаджета — игровой 
клавиатуре А4Тесн Х7-@100. Уже 
стало традицией, что геймеры прино- 
сят с собой в клубы собственные мы- 
ши, дабы иметь определенное пре- 
имущество перед остальными игрока- 
ми. Однако только матерые профес- 
сионалы давно, помимо мышки, со 
знанием дела подключают ко второму 
У$В-порту компьютера еще и специа- 
лизированную игровую клавиатуру. 
Например, такую, как Х7-С100... 
"Заточка" гаджета под игры замет- 
на еще до открытия упаковочной ко- 
робки, которую производители снаб- 
дили болышим прозрачным окошком. 
При этом ярким красным "пятном" вы- 
деляются клавиши, "М", “А”, "5", "О", 
которые про-геймеры традиционно 
используют для перемещения. Кнопки 
это. кстати, размещены по схеме рас- 
положения клавиш управления курсо- 
ром, то есть под прямым углом, и, как 
оказалось в дальнейшем, еще и про- 
резинены, и слегка приподняты по от- 
ношению к другим кнопкам, что лишь 
добавляет удобства. 


Все клавиши на А4ТеспХ7-С100 об- . 


ладают коротким и бесшумным ходом 
и по своему расположению очень 
близко имитируют левую сторону 
классической  С\МЕНТУ-раскладки 
лишь с некоторыми исключениями. 
Слева расположились Таб, эп, СШ, 
АК. При этом клавиша Сарз 1оск пере- 
несена в правый верхний угол. Под 
большим пальцем находится укоро- 
ченный пробел, а справа от него рас- 
положился Етщег. Сверху расположи- 
лись функциональные клавиши от Е1 
до Е12, причем сделаны они в виде 
узеньких полосок, использовать кото- 
рые, на поверку, оказалось довольно 
удобно. Чуть правее находятся кнопки 


третьего и второго эпизодов филь- 
ма. Проект разрабатывается для 
Рауз1аноп 3 и ХБох 360, и, по словам 
разработчиков, представляет собой 


регулировки громкости, что для гей- 
меров наверняка окажется более чем 
полезным дополнением. В общем 
счете, наХ7-С100 расположены 62 
кнопки, причем в исключительно 
латинской раскладке. Хотя, для 
какой игры вам понадобятся рус- 
ские буквы, мне представить 
СЛОЖНО. 

Но самое главное — клавиатура Х7- 
С100 имеет в комплекте набор из че- 
тырех сменных панелей с подписями 
для клавица. В их число включены рас- 
кладки для Соитег-ЗикКе, На Ше 2, 
ВаНейеч 2 и Сай оЕОшу 2. Не густо, 


. конечно, но основные игры, входящие 


в игровой протокол чемпионатов, 
имеются. 

Никакого программного обеспече- 
ния в комплекте я не обнаружил хотя 
бы потому, что все кнопки на Х7-С100 
стандартные и использовать дополни- 
тельные утилиты для ихпрограммиро- 
вания нет необходимости. 

Как известно, самым главным би- 
чом всех клавиатур является их влаго- 
уязвимость. Хотите верьте, хотите — 
нет, но в случае с А4Тесй Х7-С100 эта 
проблема практически полностью ис- 
чезает. Можете вылить на нее хоть ве- 
дро воды, маленькие отверстия в кор- 
пусе клавиатуры просто пропустят 
всю влагу насквозь и вы попросту за- 
льете стол и собственные штаны. То- 
пить, правда, Х7-С100 в ванне все-та- 
ки не стоит, а вот от случайных ЧП она 
превосходно застрахована. 

Единственным по-настоящему су- 
щественным недостатком А4Тесн Х7- 
С100 является, пожалуй, необходи- 
мость привыкания к ней, ибо заядлые 
геймеры наверняка уже "приросли" к 
классической раскладке обычных кла- 
виатур. 

Какя ужеупоминалвыше, в коробке, 
помимо самой клавиатуры, отыска- 
лась симпатичная сумка-чехол для 
клавиатуры с кармашком, в который 
вы сможете положить мышь, такую, 
как ААТесн Х7-С100. Ну, и, наконец, 
цена на всю вышеописанную пре- 
лесть. Ее нельзя назвать слишком низ- 
кой, но, по сравнению с большинством 
аналогичных девайсов именитых про- 
изводителей она более чем разумна и 
доступна — примерно по 20 у.е. за 
каждый из гаджетов. В общем, если вы 
истинный фанат ЗО-шутеров, нечто 
подобное вы просто обязаны иметь в 
своем арсенале. Примерно так же, как 
фанаты автогонок — руль, а любители 
авиасимуляторов — джойстик. 


Иван Ковалев, ЗНепМап@л-Бу 


Игровые клавиатура А4Тесв Х7- 
С100 и мышь А4Тесн Х-750ВЕ 
предоставлены для обзора экс- 
клюзивным дистрибьютором 
датесн в Республике Беларусь 


ТЧУП "Ультра — прайс 


гремучую смесь из Звездных Войн, 
№ а Саюеп, 300, Тпе Машх и Сод от 
\М/аг. На данный момент нам обеща- 
ют джедайские поединки на свето- 
вых мечах, возможность ломать про- 
тивникам руки-ноги и активное при- 
менение Силы. Также доподлинно 
известно, что одним из центральных 
действующих лиц будет ВайН \Уадег. 
Релиз проекта запланирован на но- 
ябрь 2007-го. 


Прощание с консолью 

23.02.07 ушла из жизни очень до- 
стойная игровая консоль — в этот 
трагический день Мифепдо ог Атепса 
объявила о прекращении производ- 
ства приставки Сате СиБе. По сло- 
вам представителей Мищепоо, их ком- 
пания намерена сосредоточить все 
внимание на М/, О$ и СВА. Что ж, ра- 
но или поздно это должно было слу- 
читься — почтим же память уважае- 
мой старушки минутой молчания. 
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ОБЗОР 


Агтей Аззаии 


История создания этой игры сложна и запутанна, как мексиканский се- 
риал. В 2001 годучешские ребята из Вопепта И\егасвуе ЗиаЮ явили ми- 
ру лучший симулятор боевых действий. Их чудо Орегабоп НазПротЕ 
Со@ Маг Си не могло похвастаться навороченной графикой, оно под- 
купало другим — геймерам подарили полную свободу в игре. Сюжет во 
Разпрой"разворачивался на просторахнескольких островов. Огромные 
открытые пространства впечатляли, как и разнообразие игрового про- 
цесса. Если поначалу вы были лишь простым новобранцем, то по ходу 
сюжета могли стать командиром отделения, опробовать в деле знамени- 
тый танк "Абрамс", не менее знаменитый вертолет "Черный ястреб” или 
другую технику. РазПрой\" радовал размахом действий и своей доста- 
точно сильной тактической составляющей. Нам подарили настоящую 
войну, где частенько приходилось думать, дабы не быть убитым одним 
единственным метким выстрелом. Именно благодаря реализмуигра по- 
корила сердца миллионов геймеров. А еще в Ореганоп Назпрой" был 
почти эпический сюжет (противостояние американский войск и мятеж- 
ников советской армии), и замечательный редактор, который позволял 
игрокам придумывать сценарии собственных кампаний. Так что пока ок- 
рыленные успехом БИСовцы выпускали дополнения к игре (вслед за 
“Холодным кризисом“ последовали "Сопротивление" и “Красный мо- 
лот”, в них геймерам соответственно предоставили возможность поиг- 
рать на стороне сопротивления и войск СССР) поклонники старались не 
отставать от профессиональных деволоперов, в домашних условия мас- 
терили миссии и многочисленные моды. Мастерили и гадали, когда же 
выйдет продолжение игры? Предполагали, что достаточно скоро. Ведь 
разработчики уже объявили о том, что приступили к созданию ОрегаНоп 
Назпрой\ за номером два. Но тут-то и начались неприятности. Сначала 
между ВоНепта И\егасбуе и ее издателем произошел конфликт. Потом 
БИСовцы потеряли права на торговую марку Орегабоп НазПройт (она до- 
сталась Содета$ег$) и стали ваять свою игру уже под другим названием 
— Аппей АззаиК. Ее выход неоднократно откладывался. Разработчики 
долго искали нового издателя. Вся эта чехарда настолько затянулась, 
что даже самые ярые фанаты начали сомневаться в том, что когда-ни- 
будь увидят любимую игру на прилавках магазинов. Однако паникеры 
ошибались. Аттеф Аззаий все-таки вышла! 


Е |. БИН С. 


Одного взгляда достаточно, чтобы по- 
Жанр: Асйоп 


нять: АлТА — это всетотже Разпроше. 

Да, графика по сравнению с оригина- Разработчик: Вопепуа тегасёвме 

лом значительно похорошела. Да, те- Издатель в странах СНГ: "Акелла" 

перь по сюжету нам предстоит вое- — Мультиплеер: Интернет, локальная 
сеть 


вать не во времена пресловутой пе- 

рестройки, а спустя пару десятиле- — Сайтигры: имлмаптедаззаий. сот 

тий. Место действия тоже измени- Минимальные системные 

лось. Вместо Аверона, Наговы и Мал- вания: 2 арх СРИ, 512МЬ ВАМ, ви- 
деокарта уровня СеРогсе 660 и вы-: 


дена нам предложат пару других ост- 
ровов (Зангат и Вайтас}). Над их со- ше, 4Гб свободного места на диске, 
ОтесЕ9.0с. 


зданием разработчики потрудились 


на славу. Пейзажи действительно 
впечатляют: трава, небо, шейдерная 
водица в океане — все выглядит на 


порядок лучше, чем во НазПроте. Ко- 
личество разрушаемых объектов в иг- 
реувеличилось. Особенно живописно 
уничтожаются мосты. Впечатление 
лишь портит то, что после обрушения 
многотонные бетонные балки раство- 
ряются в воздухе. 

Среди немногочисленных нововве- 
дений игры также стоит упомянуть и 
то, что в АтлА ваш герой научился ос- 
торожно выглядывать из-за углов 
зданий и лежа перекатываться из сто- 


‚ ООММАНОЕН, БЕТ 1 ТНАТ МА: 


роны в сторону. Правда, толку от этих 
телодвижений не много, поскольку на 
“вери харде" никакая акробатика не 
поможет: попал в поле зрения про- 
тивника — получи пулю. 

Еще одно заслуживающее внима- 
ния отличие новой игры от оригинала 
— перед началом каждой миссии вам 
предлагают несколько заданий. Вы- 
бор очередности ихвыполнения оста- 
ется за игроком. Хочешь, сначала по- 
пробуй себя в роли снайпера, апотом 


— коварного подрывника. Или вместе 
со своим подразделением прими уча- 
стие в зачистке населенного пункта, 
занятого противником. 

Пожалуй, это все сюрпризы, кото- 
рые преподнесла нам Вопепта — вос- 
тальном мы получили все тот же ста- 
рый добрый Назпроте. Во время бата- 
лий нам придется как действовать 
вместе с десятками своих соратников, 
так и совершать одиночные вылазки в 
стан врага. Участвовать будем в мас- 
штабных сражениях и “тихих” дивер- 
сионных операциях. Театр военных 
действий развернется на огромных 
пространствах (площадь ЗаНгагй со- 
ставляет порядка 100 квадратных ки- 
лометров). Как видим, все прелести 
оригинальной игры (включая, возмож- 
ность управлять различной боевой 
техникой) сохранились и в ее продол- 
жении. Беда только в том, что сильно 
радоваться по этому поводу едва ли 
придется. Почему? Судите сами. 

Первое, что разочаровывает — это 
отсутствие советских войск в игре. 
Теперь в ней есть только американцы 
и две армии придуманной рев 
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чиками банановой республики. Из-за 
желания соблюсти политкоррект- 
ность, нас лишили того, чем славился 
Назпрот\, — неповторимого милита- 
ристского ощущения, которое овла- 
девало игроком, когда он участвовал 
в виртуальном противостоянии дву 
супердержав: США и СССР. Теперь 
же атмосфера трагичности происхо- 
дящего куда-то исчезла, сюжет новой 
игры не вышибает скупую мужскую 
слезу; не возникает желания пройти 
всю кампанию до конца. Новый воен- 
ный кризис развивается не спешно. 
Между двумя враждующими боевыми 
группировками королевства Завгат 
встают миротворческие силы во гла- 
ве с бравыми американцами. 
Вникнутьвперилетии незамыслова- 
того сюжета нам помогают телевизи- 
онные репортажи, которые игроку да- 
ют лицезреть по окончании энного ко- 
личества миссий. Такой способ повес- 
твования совсем ненов, наоригиналь- 
ные "фишки" у разработчиков, види- 
мо, сил не хватило. Как, впрочем, и на 
то, чтобы исправить разнообразные 
баги, в изобилии присутствующие в 


кат 
чо 
С 
х 
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АгтА. Увы, но людям, пожелавшим по- 
знакомиться с игрой, не раз придется 
перепроходить ту или иную миссию 
заново только потому, что они решили 
соригинальничать и проявили свои 
тактические способности ДЛЯ ДОСТИ- 
жения поставленных перед боем за- 
дач. Даже не пытайтесь действовать 
по своему усмотрению. Действовать 
нужно строго по плану, предложенно- 
му создателями игры! В противном 
случае Его Величество Триггер может 
не сработать и... вобщем, вы поняли. 

В этом смысле очень показательна 
миссия "Долорес". В ней вам дают за- 
дание подорвать один из мостов обо- 
роняющегося городка и, по возмож- 
ности, подбить парочку танков про- 
тивника. Ага, сейчас же, парочку. Всех 
перебьем! Причем, на максимальном 
уровне сложности. Сражение затяги- 
вается минут на сорок. В результате, 
кругом валяются вражеские трупы, 
живописно горит техника, но закон- 
чить миссию не удается, чертов триг- 
гер упорно отказывается работать, 
заветных слов "Миссия выполнена” 
не видно. Разочаровано вздохнув, пе- 
резагружаем уровень... 

Очень сильно впечатление от игры 
портят и другие "мелочи". Вы когда- 
нибудь видели, как парят под небеса- 
ми Т-72? Ая видел. Во НазпройЕ танк. 
мог перевернуться кверху брюхом 
подорвавшись одновременно на не- 
скольких минах, АптА пошла дальше. 
Здесь есть вероятность того; что мно- 
готонная бронированная машина 
после взрыва взлетит высоко в небо, 
и будет падать вниз медленно, долго 
Такое редкое зрелище кого угодно 
введет в ступор. Увы, но багов в но- 
вом детище Вовепта много (на фа: 
натских сайтах этой тема обсуждает- 
ся особенно горячо) и патчи, выпу- 
щенные вскоре после выхода игры, 
“весят“ не одну сотню мегабайт. Мно- 
гие поклонники НазйрошЕ тут же 
вспомнили о том, что оригинальный 
флэш доводился до ума больше года. 
Будем ждать версию 1.96? Будем! 

Конечно, печально, что вместо ожи- 
даемого полноценного сиквела мы 
получили игру с невнятным сюжетом 
иктому же полную багов, но все-таки. 
есть надежда на то, что разработчику 
доведут свой проект до удобовари: 
мого состояния, и тогда в него дей- 
ствительно можно будет играть. А не 
сокрушаться по поводу скучной кам-. 
пании и неимоверного количестве 
раздражающих глюков. 


Михаил Шевелев 
РАДОСТИ 


Похорошевшая по сравнению с 


| оригинальной игрой графика 


Наличие встроенного редакто- 
ра миссий - 

По-прежнему огромные откры- 
тые пространства, на которых 
разворачиваются боевые дей- 
ствия 


ГАДОСТИ 


Словно сделанная на скорую 
руку кампания, со скучным и ба- 


' нальным сюжетом 


Большое количество всевоз- 
в — багов 


ОЦЕНКА 


вывод ° 


АгтА продолжила традиции 
Орегабоп Разпрой\, но повторить 
успех своей предшественницы 
ей, скорее всего, не удастся. При- 
ятные впечатления от заметно по- 
хорошевшей графики и редких 
нововведений безнадежно портят 
обидные баги и совершенно неин- 


 тересный игровой скажет 


БЗОР 


Ех-Масита: Меридиан 113 


Вконце 2005 года студия Тагдет Сате$ выкатила на наш суд крайне ин- 
тересный и оригинальный проектподназванием Ех-МасНпа. Вся "соль" 
игры: была в ее концепции, она являлась постапокалиптической 
АсНоп/ВРС, рассказывающей очередную историю о конце света, выжи- 
вании людей и их борьбу за место под солнцем и внеочередную — про 
тяжеловооруженные машины и отважных "дальнобойщиков" будущего. 
Именно благодаря "тачкам” Ех-Маспа запомнилась и понравилась 
многим игрокам. Некоторые даже окрестили ее "РаНоиГом на колесах". 
Конечно, это очень громко сказано, до РайоиГа игре, как до Москвы 
пешком, однако почувствовать дух постапокалиптической Европы она 
давала, ровно как и давала возможность выбрать себе “машинку” по 
вкусу, навестить на нее много (или очень много, в зависимости отмоде- 
ли) оружия и отправитьс: на превращение врагов в мелкий фарш. За 
это Ех-МасЫт'е даже прошли многочисленные большие и мелкие пре- 
грешения. И вот разработчики снова предлагают с головой окунуться в 
тот же мир, однако действие уже перенесено на просторы Северной 
Америки, за рулем сидит другой герой, но, как и прежде, мы отправля- 
емся на изучение мира, выполнение квестов и уничтожение многочис- 
ленных врагов. А вот отправляемся ли мы делать это с удовольствием 
или исключительно ради любопытства, чтобы узнать, какой он — Мери- 


диан 113, мы сейчас и выясним. 


Заново покоряем Америку 

Как уже упоминалось выше, все дей- 
ствие Ех-МасНта: Меридиан 113 раз- 
ворачивается на просторах Северной 
Америки. Как оказалось, этот конти- 
нент, как и остальная планета, пере- 
жилкатастрофу, инанем практически 
не осталось жителей. Пришлось от- 
крывать его заново. Вот на такие, 
правда уже полузаселенные, земли и 
попадает наш главный герой — Бро- 
дяга. Герою оригинальной Ех- 
МасНп'ы места в кабине не нашлось 
(правда, мы все же встретимся с ним 
по ходу игры, где и при каких обстоя- 
тельствах рассказывать не буду). На- 
ша задача — найти некий город Эль- 
дорадо (город-рай, изображенный на 
найденной Бродягой открытке), кото- 
рый расположен в Ле-Канаде (как 
следует полагать — бывшая Канада). 
На протяжении всего аддона мы и бу- 
дем целенаправленно и постепенно 
двигаться к этому райскому местечку. 

Попасть в него сразу мешает не- 
сколько обстоятельств: во-первых, 
необходимо найти мост, соединяю- 
щий Северную Америку с Канадой, а 
во-вторых, на нашем пути стоит Сэм, 
лидер группировки, захватившей кон- 
троль над большинством окрестных 
земель. На протяжении нескольких 
миссий придется работать на этого 
“дельца". Он и Одноглазая — самые 
запоминающиеся (после главгероя, 
конечно) персонажи дополнения, их 
образы прописаны довольно удачно. 
Однако многие их действия до конца 
не понятны и надолго оставят вас в 
недоумении. 

Иногда непонятной выглядит и вся 
история Меридиана 113. Сюжет тра- 
диционно рассказывается нам в ро- 
ликах. Поскольку они созданы на 
движке игры, который в свою очередь 
ваддоне практически не улучшили, то 
стоит ли говорить о том, что их внеш- 
ний вид оставляет желать лучшего. Не 
исправили разработчики и более чем 
странную анимацию персонажей в 
роликах. То есть когда тот же Бродяга 
через каждые десять секунд в разго- 
воре с Сэмом поправляет себе шлем, 
то это выглядит, мягко говоря, стран- 
но. Хочется посоветовать бедняге 
приклеить его скотчем, чтобы не спа- 
дал. А Сэм во время беседы может ни 
с того ни с сего вскочить и приняться 
размахивать тростью, хотя ничего 


эмоционального в его речи нет. Воз- 
никает такое чувство, будто люди, пи- 
савшие диалоги, и их товарищи, со- 
здававшие ролики, никогда не коор- 
динировали свои действия другс дру- 
гом и вообще работали в разных го- 
родах и студиях. 

Но ни "рваная" подача истории, ни 
"нестыковки" в сюжете, ни плохонь- 
кие ролики еще не главная беда Ме- 
ридиана 113. Вся проблема в другом: 
аддон очень короток, всего какие-то 
5-6 (аесли постараться то и за 4 мож- 
но управиться) часов прохождения да 
4 доступные локации. По сравнению с 
оригинальной игрой такие “масшта- 
бы" смотрятся жалко. Нет, мы, конеч- 
но, понимаем: теперь мода на корот- 
кие дополнения. Но опять же, если 
все 6 часов того же НаН-Ше 2:Ербоде 
Опе наполнены практически не пре- 
кращающимся действием, то в Мери- 
диане зачастую приходится тупо "пи- 
лить" через всю карту (ичасто возвра- 
щаться на предыдущие локации) кце- 
ли, а в этом, сами понимаете, особо- 
го интереса нет. Хотя, с другой сторо- 
ны, может разработчики и правильно 
поступили, сделав аддон коротким. 
Возможно, это уберегло нас от еще 
более непонятного сюжета и нелогич- 
ной истории. Кто знает? 

Особый шарм действию придают 
шутки и комментарии, которые отпус- 
кает главный герой. Бродяга очень 
любит сказать что-нибудь вроде 
"Сверлить мой карбюратор", "Вырви 
дроссель", "Ядрен бензин” и другие 
не менее “автомобильные” ругатель- 
ства. Также веселят предметы, кото- 
рые можно найти на дорогах, в кузо- 
вах взорванных машин или получить 
за выполнение квестовых заданий. 
Например, коллекционный номер 
журнала “Ездец" со статьей, расска- 
зывающей про собрание профсоюза 
дальнобойщиков, на котором расхва- 
ливали европейские машины и при- 
шли к выводу, что "Урал" или "Белаз" 
лучше американских транспортных 
средств. Или же бита, в описаний к 
которой сказано, что никто уже не по- 
мнит, для чего когда-то служил этот 
предмет, но теперь она лучший аргу- 
мент в жарком споре. Как видно, с 
чувством юмора у разработчиков все 
в порядке. Но вытащить сюжет на до- 
стойный уровень шутки, к сожалению, 
не способны. 


Жанр: Асйоп 

Разработчик: Тагдет Сатез 
Издатель: Вика Ейепеттет 
Дата выхода: 23 ноября 2006 года 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: ТРУО 

Мультиплеер: [АМ, щетеё 2-12 
человек 

Название на Западе: Нага Тгиск: 
Аросаурзе — йе о Сап$ 
Минимальные требования: 
И/паом/5 2000 или ХР, а! Репёит 


Д/АМО АТЮП 1,5 Гц, 512 Мб опера- . 


тивной памяти, 64 Мб видеопамяти, 
900 Мб свободного места на жест- 
ком диске, 8х СО-ВОМ 
Рекомендуемые — требования: 
И/паоиз ХР, т Репйит З/АМО 
Ап 3,0 ГГц, 1 Гб оперативной па- 
мяти, 128 Мб видеопамяти, 2Гб сво- 
бодного места на жестком диске 
Сайт игры: иммипмасот/ехтт_ги 


Дела автомобильные 

Хотя действие аддона и разворачива- 
ется "за бугром", автопарк практичес- 
ки не изменился, так что волноваться 
и переживать из-за отсутствия Миро- 
творцев или Молоковозов не придет- 
ся. Есть в семействе автомобилей и 
прибавление, какгордо величает над- 
пись на боксе с игрой, — это целых 
две модели. Правда, вот незадача, 
"новенькие" Скаут и Боец — машины 
начальной "весовой категории" и они 
являются альтернативой Вэнам и Мо- 
локовозам. Такчто ездить на новичках 
вы будете от силы полчаса-час, то 
есть пока не накопите на любимый 
Урал. Кроме того, по сути, это пере- 
деланные машины бандитов, так что 
Тагдет Саглез особых усилий для то- 
го, чтобы разнообразить автопарк не 
прилагала. 

Так же (то есть поленились) посту- 
пили и сарсеналом. В игру добавлено 
(только представьте себе такую “ог- 
ромную” цифру) целых три новых ви- 
да оружия. Это огнемет, оружие 
ближнего боя (различные шипы, 
сверла, которые можно прикрепить к 
кузову машины) и эдакий аналог шо- 
кера — пушка, которая глушит на вре- 
мя двигатель машины. Огнемет иде- 
ально подойдет для уничтожения не- 
скольких машин, рискнувших подо- 
браться слишком близко, "шокер" по- 
нравится всем. кому лень постоянно 
держать вражескую машину на при- 
целе, просто ее глушим и расстрели- 
ваем неподвижную мишень. А вот с 
оружием ближнего боя разработчики 
явно напортачили. Прикрепив себе на 
транспорт пару шипов, игрок превра- 
щается в самого настоящего терми- 
натора, ибо при столкновении с вра- 
гом последнему наносится урон око- 
ло 100 очков “здоровья”, более чем 
странно, учитывая, что все машины 
будущего хорошо бронированы и, по 
логике, лобовой удар не должен нано- 
сить им такие повреждения. Но еще 
хуже, когда подобную операцию про- 
тивники захотят проделать на вашем 
средстве передвижения. Здесь ужте- 
ряются все остатки логики, так, на- 
пример, Скаут, разогнавшись, спо- 


койно отнимает у Урала 70-100 "хел- 
сов", разработчики явно никогда не 
слышали о такой вещи, как физика. 
Ну, скажите, как маленький автомо- 
бильчик, размером раз в 5 меньше 
громадного грузовика, может нане- 
сти ему такой урон? 

Особенно это опасно, если учесть, 
что Тагдет Сате$ ловко уменьшили у 
каждой из доступных машин количес- 
тво "очков здоровья”. Так, теперь у 
Урала их 600, у “царя горы" — Миро- 
творца — всего лишь 1000, такая же 
участь постигла и остальной авто- 
парк. Екатеринбургские разработчи- 
ки, видимо, не в силах создать до- 
стойный ИИ для противников, но в то 
же время, желая повысить динамич- 
ность и насыщенность боев, решили 
пойти самым простым путем — нагло 
уменьшили полосу "лайфбара". 

Впрочем, своей цели, надо сказать, 
они все же достигли: сражения в Ме- 
ридиане выглядят намного обдуман- 


нее и зрелищнее, чем в оригинальной 
Ех-Маспйт'е. Теперь необходимо об- 
думывать схему боя, прежде чем со- 
ваться в потасовку, ведь можно рань- 
ше срока попасть в автомобильный 
рай/ад. В самой перестрелке прихо- 
дится постоянно маневрировать, мет- 
ко целиться, заходить противнику в 
тыл и стараться не получить слишком 
большие повреждения, иначе можно 
не добраться до ближайшего ремонт- 
ного центра. Врагов ведь теперь не 
просто много, а очень много, а попол- 
нение их производится читерским 
способом. Постоянный респаун, рес- 
паун и еще раз респаун противников 
станет уделом игроков. Поначалу 
просто удивляет, откуда в Америке 
столько бандитов, но затем начинает 
существенно злить. Ведь когда по до- 
роге на заправку вам встречается 
третья по счету банда, желающая ра- 
зобрать вашу машину по винтику, по- 
является стойкое желание ввести код 
на бессмертие. 

Ситуацию немного улучшает тот 
факт, что металлолом теперь можно 
использовать для починки машины и 
не обращаться в мастерскую, так что 
в выигрыше зачастую останутся ма- 
шины (такие, как Белаз) с большим 
кузовом, способные увести много ло- 
мо-"аптечек". Разрешили и заправ- 
ляться из канистр с бензином, что уже 
более чем логично и удобно. В итоге 
при должном объеме "багажника" 
можно и починиться и заправиться, не 
тратя лишние километры на путь до 
мастерской, особенно это удобно, ко- 
гда до ближайшей заправки долго 
ехать. 

Еще одна новинка аддона — такой 
параметр персонажа, как "Харизма". 
Он влияет на расположение к вам 
других персонажей и при опреде- 
ленном уровне дает некоторые бо- 
нусы. Появились и звания, выдавае- 
мые за различные достижения. На- 


пример, у "Контрабандиста" с ха- 
ризмой "-2" в городах меньший вы- 
бор товаров. При определенной ха- 
ризме можно и скидку на горючее и 
ремонт получить, и оружие по сни- 
женной цене приобрести, и ранее 
недоступные задания выполнять. 
Чтобы увеличить уровень своей ха- 
ризмы, необходимо сделать специ- 
альный рисунок и раскраску на сво- 
ем автомобиле. Кроме влияния на 
параметр это еще и красиво и по- 
зволяет сделать свою машину ори- 
гинальной и неповторимой. 

Схема зарабатывания денег оста- 
лась прежней — квесты/торгов- 
ля/разбой к вашим услугам. Правда, 
теперь наличность выпадает в мень- 
ших размерах, поэтому быстро стать 
местным Биллом Гейтсом не получит- 
ся. Для разнообразия разработчики 
добавили в игру новые “аттракцио- 
ны”. Разрешат выступить в роли 
стрелка башни; поучаствовать в гон- 
ках бульдозеров, дадут попользо- 
ваться уникальной техникой (танк, ро- 
бот). 


Любоваться не на что 


Движок Меридиана практически не 
улучшен. В итоге, мы вынуждены ли- 
цезреть текстуры в низком разреше- 
нии, блеклые спецэффекты. Но мало 
этого — играеще очень любиттормо- 
зить и глючить даже на мощных кон- 
фигурациях. Но хоть физику Тагдет 
переработала — машины больше не 
подскакивают, как легковушки накаж- 
дой кочке, а полет с высокого уступа 
существенно уменьшит ваш запас 
прочности. 

Не способен поразить и мультипле- 
ер, по-видимому, он был прикручен 
лишь длягалочки в списке нововведе- 
ний. Всего лишь четыре карты и ма- 
лое количество серверов лишают 
всякого желания выходить на просто- 
ры онлайновых битв. 


Антон Костюкевич 


РАДОСТИ 


Автомобильный экшен 

Большой выбор оружия и ап- 
грейдов (доставшийся, правда, 
оторигинальной игры) 

Динамичные бои 

Веселые пасхалки, диалоги и 
реплики 


Устаревшая графика и глюч- 
ность 

Непродуманный и немного 
скучноватый сюжет 

Странная анимация в роликах 

Плохонький ИИ 


ОЦЕНКА 


а 


Никакими революционными 
нововведениями Меридиан 113 
похвастать не может. А некото- 
рые из них и вовсе выглядят со- 
мнительными (то же оружие 
ближнего боя). Ни на грамм не 
улучшили искусственный интел- 
лект, даи задания оригинальнос- 
тью не блещут. Но, в конце кон- 
цов, здесь есть все те же маши- 
ны, много оружия, врагов, а зна- 
чит и удовольствия, правда это 
все для фанатов, им играть обя- 
зательно. Авот остальным лучше 
выбрать оригинальную — Ех- 
Маспт`у, обладающую всеми 
вышеперечисленными качества- 
ми, но имеющую к тому же хоро- 
щий сюжет и меньшее количест- 
во разного рода странностей. В 
случае если вдруг станете фана-. 
том, тои с аддоном знакомьтесь - 


ОБЗОР 


Ара риите 


Умри от зависти, 
Гейб Кармак! 


Герой, блин... 

Чешские разработчики, прежде чем 
начать эксплуатировать чужие идеи, 
достаточно посидели над сценарием 
своей будущей игры. Но об ориги- 
нальности речи быть не может, сам 
сюжет претендовал бы на популяр- 
ность лет двадцать назад и более, то- 
гда в Голливуде была мода на косми- 
ческие боевики с обкатанным со всех 
сторон сюжетным клише и пустыми 
персонажами. Сценарий игры напи- 
сан в лучших традициях подобного 
мусора. 

Далекое будущее, человечество 
уже не считает фантастикой космиче- 
скую экспансию. На рудодобываю- 
щей станции под названием Арра 
Рите, расположенной на астероиде, 
произошло нечто таинственное и 
страшное, связи с тамошними шахте- 
рами нет. Главный герой решает по- 
мочь своей, что интересно, бывшей 
подружке вернуть обратно ее послед- 
него ухажера, оказавшегося на стан- 
ции. Пожалуй, мотив попадания на- 
щего альтер-эго на "Альфа Прайм" — 
самое фантастическое и одновре- 
менно бредовое, что найдется в этом 
научно-фантастическом боевике. 
Толку от того, что авторы корпели над 
длинными диалогами и закручивали 
эюгУте, нет, ведь в итоге ничего пут- 
ного не вышло, только бледненький 
рассказик из типа “кто виноват, и где 
его найти, чтобы замочить”, неспо- 
собный ни заинтересовать, ни удер- 
жать игрока. 


Мутант из рода Полу-Кваков 


А разработчики оказались трудолю- 
бивые... плагиаторы. Главгерой Арни, 
вооружившись молотком и непроби- 
ваемым оптимизмом (мол, круче его 
нет никого), со всей ему присущей 
прытью — а ленсия-то не за горами, 
судя по обилию морщин и седины — 
носится по коридорообразным лока- 
циям, дизайн которых весьма напо- 
минает Оиаке 4 и Ооот 3. Действи- 
тельно, на кой черт придумывать что- 
то новое, когда совсем рядышком ле- 
житготовое, остается мелочь — удач- 
но скопировать. И не будет мороки, 
как у разработчиков $.Т.А.1.К.Е.В. 

Несмотря на явное “слизывание” 
дизайна, игра может похвастаться ка- 
чественной картинкой. В то время как 
подобные бюджетные шутеры изоби- 
луют отвратными размытыми тексту- 
рами и недостатком полигонов, Арра 
Рите свойственны четкость, прора- 
ботанность и реалистичность. При 
этом игра не особб требовательна к 
ресурсам вашего персонального, что 
значительно выделяет ее из массы 
средних проектов. 

Очевидно, предугадав будущие на- 
падки и обвинения в "заимствовании 
идей", девелоперы постановили: ес- 
ли уж гулять, так гулять на полную. 
Объектом вдохновения становится 
игра-легенда НаН-14е 2, фактически 
изменившая наш взгляд на жанр сво- 
им геймплеем. Интересно, как варсе- 
нале Арни не появился аналог грави- 


Жанр: ЕР$ 
Разработчик: 
Зойаге 
Издатель: ШЕА Сатез 

Издатель в СНГ: "ТС" 

Похожие игры: Най-Ше 2, Роот 3, 
Оуиаке 3, ЕЕА.В. 

Минимальные требования: про- 
цессор ше\АМО № 2 ГП, 512 СБ 
ВАМ, 128 МЬ МВАМ, 1,1 Гб на жест- 
ком диске. 


Васк Нетегт 


Рекомендуемые — требования: 
процессор иеПАМО ГМ 3,6 Гц, 1 СЬ 
ВАМ, 128 МЬ УВАМ, 1,1 Гб на жест- 
ком диске. 


гана, а лучше копии портальной пуш- 
ки, ведь монтировку-то изменили на 
молоток, но врядли кому от этого лег- 
че. 

Итак, классический шутер, то бишь 
героическая беготня по цепочке из 
коридоров и залов, обрел черты шу- 
тера “умного“”. На игрока давят не 
только сюжетным прессом, еще про- 
буют заставить мыслить время от 
времени, подкидывая нетрудные ло- 
гические загадки и этим разбавляя и 
без того скатывающийся в нудятину 
игровой процесс. Все обыкновенно 
сводится к поискам блоков питания 
на уровнях и взломе замков. Несколь- 
ко раз доведется взламывать ком- 
пьютеры, но и хак не сложен. 


Арпа Рите пыжится пижонской ин- 
терактивностью, позволяя взаимо- 
действовать с большинством объек- 
тов, будь то ящики или пресловутые 
пластиковые банки. Валяющийся под. 
ногами, в шкафчиках и на столах му- 
сор без проблем можно взять и по- 
швырять, вот только пред глазами 
проделки не Намок, и не надейтесь. 
Или разработчики не смогли более 
реалистично соблюсти законы физи- 
ки, или их одолела банальная лень. 
Тем не менее, швыряемые предметы 
летят с одинаковой силой и по одина- 
ковой траектории, ударяясь о стену, 
могут спокойно отлетать в один и тот 
же угол. А уж убить ими кого-нибудь, 
как в НЁ2, не представляется возмож- 
НЫМ. 


Но физика же, скажут, есть, да! 
Полная интерактивность — наслаж- 
дайтесь, чего еще надо, все какв ААА 
проектах! Так нет, нереально, от лю- 
бой мелочи, от толкания тяжеленных 
ящиков весом втонну до гранат, летя- 
щих комком бумаги, веет искусствен- 
ностью и откровенным обманом. Не 
имитация физических законов приро- 
ды, а пародия. 

А самой крайностью стали поездки 
в вагончиках в стиле все того же НЕ2. 
Тугухж авторами была перегнута пал- 
ка. 


Армия идиотов 


В нашем арсенале всего восемь ви- 
дов оружия, включая молот и гранаты. 
В целом предостаточно для крепкой 
войнушки с супостатами, о которых 
нужно говорить отдельно. Разновид- 
ностей их будет немного. К счастью, 
Васк ЕетегЕ ЗоЙ\маге не спешит сра- 
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зу показывать все карты, поэтапно 
выводя в бой новые виды противни- 
ков. Здесь будутобезумевшие шахте- 
ры (опять что-то напоминает, вам не 
кажется?), свихнувшиеся роботы не- 
скольких мастей и обученные солда- 
ты вездесущей и всемогущей Корпо- 
рации с "мухами-вертолетами" из 
НЕ2 (количество “заимствований" за- 
шкаливает). Соль в том, что по "закру- 
ченномуи завернутому" сюжетунеге- 
рой борется со всеми оными по схеме 
“один против всех". Здесь Корпора- 
ция уничтожает и шахтеров, и робо- 
тов, инасне рада видеть. Восставшая 
роботехника защищает исключитель- 
но себя. Ну и мы аналогично истреб- 
ляем всех, кто нам не рад и старается 
зомбировать. Не раз придется прибе- 
гнуть к хитрости: попадая в зону, где 
ведется бой между солдатами и ро- 
ботами, скромно садимся в уголке и 
ждем, когда стрельба закончится, 
после чего вылезаем и добиваем ве- 
зунчиков. 

Игнорирование выстрелов в упор 
— недостаток немалый, а учитывая, 
что автомат в ближнем бою вообще 
вещь лишняя и бесполезная, наибо- 
лее эффективным является молот, 
правда, не обагряющийся кровушкой 
а-ля Ргеу. Но не спешите делать по- 
спешные выводы насчет ИИ против- 
ников: к нему нельзя подходить одно- 
значно, говорить “умный”, "глупый", 
"безмозглый до ужаса”. Иной раз ис- 
кусственный интеллект оправдывает 
свое название, однако чаще он 
сногсшибательно туп. 

Противника лучше “убирать” с 
дальнего расстояния, стоит сделать 
попытку приблизиться, как он, испу- 
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гавшись, развернется и со всех ног 
понесется от вас убегать, виляя из 
стороны в стороны, чтобы не угодили 
в спину. На бегу он способен стрелять 
вперед, вокруг себя, изредка вслепую 
назад. Притом сей псих умудряется 
попадать в вас, как странно это не вы- 
глядело бы. Догонять полоумных бес- 
полезно, не остановятся, а если по- 
пробуешь догнать, вместо экшена по- 
лучишь игру в догонялки с ошалелой 
слепой стрельбой. Забавно, но порой 
в Арпа Рите и по лестнице забирать- 
ся трудно. Сделаешь шаг-два, одоле- 
ешь парочку ступенек — а дальше не 
можешь, ноги подкашиваются, как 
после тяжелого трудового дня. По- 
добное испытывают и противники, в 
чьих силах взбираться по небольшой 
лестнице минутами. ; 
Не обошлось и без Бийен-йте. 
Здешняя его реинкарнация такова: 
все зависит от количества вещества 
хаббардия в крови. Никто, даже ра- 
ботники Корпорации, не знают, что 
такое в действительности хаббардий, 
однако это именно то, что добывали в 
тутошних шахтах и что иногда будет 
употреблять игрок. Виртуально, разу- 
меется. Особой пользы от Бийе-йте 
нет, вероятность схлопотать пулю 
столь же высокая. Да и графически 
можно было красочней сваять. 


Ничего личного 


Если бы Арпа Рите пришлось .со- 
ревноваться за звание лучшего сре- 
ди среднего уровня шутеров, то в 
своей категории он занял бы доволь- 
но высокое, если не первое, место. 
Добротный экшен поначалу увлека- 
ет, а тем беднягам, что не видели 
лучших ЕР$ за последние года два- 
три, он очень понравится, учитывая 
его огромную коллекцию из воро- 
ванных фишек. Можно скрипя зуба- 
ми простить местный уникально 
глючный искусственный интеллект и 
наглых объемов плагиат, но`отсут- 
ствие хотя бы одной именно своей 
геймплейной задумки от разработ- 
чиков — нет. 


Берлинский СозНа 
(Бейтзку@те.Бу) 


Отличная графика 
Оптимизированность движка 
Интерактивность 


ГАДОСТИ 


Непредсказуемый в своих глю- 
ках ИИ 

Никудышная физика 

Тотальный плагиат 
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Перед нами потенциально не- 
плохой шутер, испорченный по- 
всеместным копированием попу- 
лярнейших представителей сво- 
его жанра и "бесшабашностью” 
А!. Проект спасает хорошее гра- 
фическое исполнение при отно- 
сительно скромных требованиях 
квашим компьютерам 


ОБЗОР 


оиргете бопитапцег 


Зиргете Соптапфег — главная 
стратегия ЕЗ`2006 и первый за по- 
следние десять лет крупный ВТ$- 
проект Криса Тейлора, человека, 
когда-то поставившего на уши 
весь жанр. Эта игра -прямой пре- 
емник То АппйЙавоп, игра про 
то, как в далеком будущем в дале- 
кой-далекой галактике армии ги- 
гантских человекоподобных робо- 
тов ходят по поверхности экзоти- 
ческих планет и жарят друг друга 
лазерами. 


Вой 


Зиргете Согтапдег наделена весь- 
ма крепким сценарием и отличается 
добротно прописанной $41-Я-вселен- 
ной. Основной сюжет игры вертится 
вокруг трех группировок УпНеа Еайп 
Редегавоп, Субгап$ и Аеоп. Причем 
вместо того, чтобы объединиться и 
жить дальше на просторах далекой- 
далекой галактики под эгидой мира и 
всеобщего процветания, они устраи- 
вают друг другу тотальные планетар- 
ные бомбардировки. Номинально в 

. игре нет ни плохих, ни хороших. Каж- 
дая раса где-то по-своему права, так 
что в одиночной части Зиргете 
Согттапаег нам придется иметь дело 
с тремя независимыми сюжетными 
кампаниями, что позволит взглянуть 
на конфликт с разных сторон. 

Очень удобно представлены сю- 
жетные миссии — в виде своеобраз- 
ного конструктора. Сперва вы воюете 
на небольшом участке площадью в 
пару квадратных километров, а по- 
том, по мере выполнения заданий, 
поле боя увеличивается, появляются 
новые враги и союзники. История во 
всех трех кампаниях развивается ди- 
намично, временами удивляет не- 
ожиданными поворотами — в общем, 
достаточно интересна. 


Первое впечатление 
обманчиво... 
Шок — это первое, что вы испытаете, 


запустив Зиргете Согптапаег. Весь 
2006 год Саз Роммегед Сате$ показы- 


вала всем нам изумительные скрин- 


Жанр: ВТ$ 
Разработчик: Саз Ромегед Сате$ 
Издатель: ТНО 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 2 0УО 
Похожие игры: То! Аптнйавоп; 
С&С: Сепега6 
Минимальные требования: 
Ийпаоииз ХР $Р 2; Репйит 4 1:8 СНг, 
512 МВ ВАМ, 128 МВ удео, 8.СВ 
свободного места. 
Рекомендуемые — требования: 
Ийпаомиз ХР $Р 2, Репйит 4 3.СНЕ, 1 
СВ НАМ, 256 МВ маед, 8 СВ свобод- 
ного места. 
р С 
шоты с невероятными по красоте и 
стилю батальными сценами. Симпа- 
тичные юниты, уникальный футурис- 
тический дизайн, неплохие карты — 
всего этого в Зиргете Соттапдег 
нет. Все вышеперечисленное нашло 
свой покой в огромном количестве 
превью. А “настоящий” Зиргете 
Согптапдег визуально представляет 
собой жалкое зрелище: ровный “как 
стол” и однообразный ландшафт, 
низкополигональные юниты и по- 
стройки. р 

Экономическая система, напервый 
взгляд, тоже скучна. Список построек 
мал: три вида заводов по производ- 
ству юнитов, здания для добычи ре- 
сурсов (та$$ и епегду}, разные рада- 
ры, оборонительные сооружения и 
все. Более того, сначала трем расам 
доступен практически одинаковый 
ассортимент военной техники. 

Боевая система также ничем не вы- 
деляется — стандартная “камень- 
ножницы-бумага". В бою все юниты 
узкоспециализированные: один хоро- 
шо дубасит снарядами по наземной 
технике, другой исправно жарит лазе- 
рами по самолетам и т.д. Причем ес- 
ли для артиллерии это вполне логич- 
но, то для большого корабля, который 
здесь начисто лишен средств ПВО, 
несколько странно. Впрочем, уже 
после первого апгрейда заводов в ва- 
шем распоряжении появляются и бо- 
лее "универсальные" юниты. 


Спустя два-три часа... 

Примерно столько времени понадо- 
бится Зиргете Соптапаег, чтобы 
раскрыть себя. И я, друзья, советую 
вам стиснуть зубы и немного потер- 
петь, потому что перед вами очень 
крепкий и уникальный, не побоюсь 
этого слова, ВТ$-шедевр Криса Тей- 
лора. 

Разобравшись в экономике, кото- 
рая на проверку оказывается не такой 
уж простой и скучной, вы создаете 
свои первые армии и проводите с 
компьютером пару серьезных боев, 
которые здесь настолько увлекатель- 
ны, что вы мигом позабудете обо всех 
недостатках игры. Схватки сами по 
себе очень динамичны. Военная тех- 
ника шустро передвигается по карте, 
а боевая система при такой динамике 
придает геймплею особый раж. Чуть 
зазевался — и вот звено вражеских 
бомбардировщиков полирует вашу 
базу, найдя "коридор" в оборонитель- 
ной системе. Ведя бой, постоянно 
приходится маневрировать войска- 
ми, отправляя на разные участки 
фронта "правильные" группы. 

Искусственный интеллект уже пос- 
ле пары стычек заставляет вас ува- 
жать его "двоичные" мозги. Он ведет 
разведку, атакует с разных направле- 
ний, ищет слабые места, перегруп- 
пирует войска, меняет их состав, не 
стесняется отступать, пробует раз- 
ные стили и стратегии и активно 
пользуется вашими полководчески- 
ми ошибками, причем делает это 
весьма элегантно. К примеру, в од- 
ном из сражений ИИ поступил со 
мной так же, как советская армия по- 
ступила с немецкой в 1943-м на "Кур- 
ской дуге". Он попросту "срезал" глу- 
бокий выступ в линии фронта, так на- 
зываемый ”балкон", лишив меня 
большого — ресурсодобывающего 
комплекса и угробив тем самым мою 
экономику, не оставляя никаких шан- 
сов’на победу. В другой битве ИИ, со- 
брав большую армию, попытался 
провести “лобовую" атаку, но, поняв, 
что это критически скажется на со- 
стоянии его войск, начал отступать. 
Я, не долго думая, собрал всех своих 
подопечных и ринулся контратако- 
вать, оставив своего Главнокоманду- 
ющего без прикрытия. Как поступил 
компьютер? Очень быстро перегруп- 
пировавшись, он прорвал один из 
моих флангов, который был наиме- 
нее защищен. Вдруг, откуда ни возь- 
мись, как будто специально подго- 
товленные для этой операции, в об- 
разовавшийся “проход” метнулись 
быстрые и маневренные танки на 
воздушных подушках. Настигнув мо- 
его Главнокомандующего, эти самые 
танки учинили над ним жестокую рас- 
праву, вследствие чего я потерпел 
поражение. Жальтолько, что в кампа- 
нии А! крепко закован в скриптовые 
кандалы — и всю его силу получается 
прочувствовать только в "скирмише". 

Уже после пары улучшений воен- 
ных заводов бои в Зиргете 
Соттапаег начинают приобретать 
действительно эпический размах. За- 
будьте про "хирургические" операции 
маленькими группками — здесь в 
драках с каждой стороны обычно схо- 


Маз НЕеоЕЯ 
Сыне $ 


дится несколько сотен юнитов. За са- 
мыми зрелищными сражениями при- 
ходится следить с высоты птичьего 
полета — иначе просто потеряешь 
контроль над ситуацией. 

Самое главное, что управлять сот- 
нями юнитов оказывается не так и 
сложно. Саз Ромегей Сатез реализо- 
вали в игре возможность плавного пе- 
рехода между тактическим и страте- 
гическим режимами. Вот вы, нахо- 
дясь на низкой планетарной орбите, 
отдаете приказы по всему участку 
фронта, а вот, повернув колесико мы- 
ши, чуть ли не "самолично" управляе- 
те каждым юнитом в отряде. Сделано 
очень просто и вто же время потряса- 
юще удобно. 

Эпические сражения сильно пре- 
ображают игру. Ты просто необраща- 
ешь внимание на графические огре- 
хи, любуясь тем, как твои огромные 
человекоподобные роботы ведут бой 
с такими же огромными паукообраз- 
ными. А вместе с ними в баталии уча- 
ствуют еще и сотни мелких юнитов. 
При таком подходе примитивность 
графического движка полностью оп- 
равдана — отрисовать сотни деталь- 
ных юнитов сегодня не способен ком- 
пьютер ни одной конфигурации. 

О звуке можно сказать одно — он 
есть и он чертовски хорош. Бодрые 
музыкальные композиции меняются в 
зависимости от ситуации на поле боя, 
“правильные” звуки выстрелов, взры- 
вов и т.п. Все это прибавляет еще 
больше эпичности местным боям. 


ЕВгений Янович 


“ЕН крараа зачканВиЕ 
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Три независимых сюжетных. 
кампании 

Простой, динамичный и сба- 
лансированный игровой процесс 

Сильный искусственный ин- 
теллект 

Неплохой звук 

Удобнейший интерфейс 

Эпический размах боев 

Огромные шагающие роботы 


ГАДОСТИ : 


Откровенно “устаревшая” гра- 
фика и никудышный дизайн карт 

Большая нагрузка на процес- 
сор 

Некоторые баги 


ОЦЕНКА 


|| 


Зиргете Сопттапаег — велико- 
лепный пример того, что ВТ$ мо- 
жет быть одновременно и удиви- 
тельно простой, и интересной. 
Крис Тейлор, как и 10 лет назад, 
создал шедевр, снова показав 
всем, как надо делать стратегии 
в реальном времени 


ОБЗОР 


Ваутап Вамипо Кабо 


Задолго до появления Ваутап 
Ваутда ВаБыа$ ОНИ начали насту- 
пать. Еще в конце прошлого года 
мы узнали, что ОНИ не умеют пы- 
лесосить, не’ способны играть в 
футбол, даже не научились тол- 
ком обращаться с петардами. Се- 
ющих тотальное разрушение и не- 
истово орущих тварей с красными 
глазами почему-то называли кро- 
ликами. В преддверии выхода 
четвертого Ваутап‘а рекламная 
акция ОЧЫЗоОЙ казалась нелогич- 
ной, крайне вызывающей и уж 
точно слишком шумной. Оказа- 
лось, что это было только началом 
великого хаоса, устроенного бе- 
шеными ущастиками. 


Новые рельсы 


На счету Мишеля Анселя не только 
разработка гениальной Веуоп4 Соод 
& ЕМ — этот матерый человечище 
стал автором снискавшей славу се- 
рии о Рэймане, непонятном зверьке, 
которого постоянно преследуют при- 
ключения. Первая часть, вышедшая 
без малого двенадцать лет назад, 
расходилась не хуже горячих пирож- 
ков — посредственная даже для того 
времени графика с лихвой окупалась 
увлекательным геймплеем, забавны- 
ми мини-играми и традиционным 
хэппи-эндом. К своей третьей инкар- 
нации Ваутап заметно устарел, ска- 
тившись до обычного платформера, 
который приобретают на пару вече- 
ров. Французам из УБ5оН, которая 
обладала правами на Ваутап`а, здесь 
бы поставить точку на некогда успеш- 
ном проекте, но нетут-то было. На по- 
мощь совершенно нежданно пришел 
Ансель — его идею о глобальном реб- 
рендинге аркады поддержали и уве- 
ренно заявили, что четвертой части 
Ваутап'а — быть. Натом и порешили. 
Сразу скажем, что от предыдущих 
игр Ваутап Вампд Рабы $ отличает- 
ся буквально всем. Из прежнего оста- 
лись только главный герой, его лес- 
ные друзья и... в общем-то, все. Сю- 
жет, который вписывается в рамки 
двух непродолжительных роликов, 
назвать таковым не получается. На 
его фоне история, рассказанная нам 
о водопроводчике Марио и чудом 
спасенной принцессе, кажется чуть 
ли не целой книгой с невероятными 
поворотами и лихой концовкой. 
Обидеться попросту не успеваешь, 
так как внимание фокусируется на по- 
тешных ушастых тварях. Потехи ради 
те берут глобоксов (старых друзей 
Рэймана) в плен, а нашего старого 
знакомого принудительно заставля- 
ют участвовать. во множестве мини- 
игр. Монументальный Колизей под 


Название локализации: "Наутап: 
Бешеные кролики" 

Жанр: сборник аркадных игр 
Разработчик: ЛЬ5ой Мотрейег 
Издатель/в СНГ: ЦЫ5ой/"Бука” 
Похожие игры: Уей5рот$ Агсйс 
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завязку набит кроликами, гневно раз- 
махивающими вантузами и что есть 
силы вопящими какую-то несуразицу. 
Убежать от окаянных не представля- 
ется возможным, ибо все выходы ве- 
дутк мини-играм, в которых главные 
роли исполняют... правильне, все те 
же кролики. 


Неуемная орда 


Такое количество разнообразных 
развлечений можно встретить разве 
что на сборниках мини-игр, но у 
Ваутап Вампа РабЫ@$ есть несо- 
мненное преимущество. Во-первых, 
какой-то неповторимый стиль, кото- 
рым пронизана каждая игра. Графику 
можно смело списывать в утиль, так 
как на нее ровным счетом не обраща- 


ешь внимания. В центре объектива — 
кривляющиеся, корчащие уморитель- 
ные гримасы кролики. Понять, чего 
добиваются эти твари, вряд ли воз- 
можно. Тут же обнаруживается вто- 
рой плюс: каждая мини-игра по-свое- 
му уникальна, причем неважно, “бо- 


° родатая" она или нечто ранее неви- 


данное. К примеру, гонки — ну разве 
можно их хоть как-нибудь подать ина- 
че? ЧЫбой доказывает обратное. 
Усадив Реймана на гигантского бо- 
родавочника, они дают старт беше- 
ным скачкам. Обычные танцы пред- 
стают в новом свете благодаря попу- 
лярным шлягерам конца прошлого 
века — и это при том, что от нас лишь 
требуется вовремя нажимать на пару 
клавиш. Вы таки не поверите, но ино- 
гда в такого рода забавах можно про- 


играть! Виной тому приступы смеха, 
то и дело накатывающие после оче- 
редного эффектного па одного из 
кроликов. Ключевой особенностью 
нынешнего Ваутал’а стала непред- 
сказуемость — угадать, во что вам до- 
ведется поиграть в ближайшие пол- 
часа, никак не удается. Только что на 
экране был виртуальный тир, где вы 
безжалостно расправлялись с запо- 
лонившими местное кладбище сэма- 
ми фишерами, ниндзя и бешеными 
кроликами? Теперь приготовьтесь к 
прыганию через скакалку — сосредо- 
точиться не дадут появляющиеся из 
разных углов кролики. Справились? 
Тогда накормите ушастого обжору, 
выписывая на мониторе причудливые 
формы и пытаясь не обращать внима- 
ния на недовольное ворчание. Будьте 
уверены, однообразие в ближайший 
вечер вам не грозит. 

Каждый отрезок уровня без пяти 
минут маленький шедевр — ориги- 
нальный, хорошо заряженный юмо- 
ром и бесконечно реиграбельный. 
Здесь вам и вы- 
явление в 
школьном 
хоре фаль- 
шивящих 
кроликов, и 
чутьнеавиасимуля- 
тор на какой-то птахе, 
и скоростная стрижка 
овец, и бросание буре- 
нок в длину, и чуть ли не 
сотня аналогичных раз- 
влечений. Секрет успе- 
ха КВаутап ВНампд 
ВаБы<$ в том, что он 
попросту не успе- 
вает надоесть, 


{ 


постоянно смешит и заставляет дви- 
гаться дальше с удвоенной, а то и ут- 
роенной скоростью. Казалось бы, ка- 
зуальные мини-игры — фи, глупость 
какая... Аведьпопробуй брось играты 

И все-таки четвертый Рэйман были 
остается платформенным проектом. 
Более того, тайтл был специально 
разработан для недавно появившей- 
ся на прилавках консоли нового поко- 
ления Ми\епдо МЛ. Именно обладате- 
ли контроллеров МАМое смогли в 
полной мере познать радости "Кроль- 
чатника", сжечь калории в сонме ми- 
НИ-игр и чуть ли не за руку довести 
Рэймана до финала. Лишенные хотя 
бы пары геймпадов игроки могут не 
понять вышеприведенного восторга, 
ибо отдельные уровни никак не про- 
ходятся с помощью мыши и клавиату- 
ры. Схожие изъяны преследуют и си- 
стему сохранений, о которой для со- 
хранения нервов и здравого смысла 
лучше не заикаться. Впрочем, про- 
хождение НВаутап ВРамтд Набы&а$ 
вряд ли отнимет у вас более пары 
дней — можно и смириться. А вот по- 
нравится ли игрокам кардинальная 
смена аркады ворохом мини-игр, ос- 
тается большим вопросом. 

Если хотите, то называйте нынеш- 
нюю часть революцией — по крайней 
мере, назвать ВРаутап Нампдо Вабыа5 
обычной аркадой язык не поворачи- 
вается. "Отличная подборка мини- 
игр" уже намного лучше, хотя и не со- 
всем точно отражает ситуацию. Прак- 
тичнее всего будет не гадать с жанро- 
вой ориентацией творения ЧЫ5ой — 
границы между ними уже давно про- 
зрачны, а где-то даже и стерлись. 
Главное, что разработчикам удалось 
нас удивить, преподав знакомую се- 
рию под совершенно другой припра- 
вой. Несмотря на устаревший движок 
Заае Епоте, внешний вид Наутап 
Вампо Рабыа$ притягателен, звук 

просто бесподобен, а гейм- 
роет, ` плей превосходен. 


Локализация "Буки" не 
а _’ заставила себя долго 
— ^^ ждать, появившись спус- 
” тя несколько дней после 
выхода игры. "Ваутап: Беше- 
ные кролики" переведены от- 
лично — по большому счету, 
от локализаторов требова- 
лось лишь переложение на 
русский язык меню и подпи- 
сей на игровом экране. К счас- 
тью, здесь ошибок не наблюда- 
ется. й 


Антон Борисов 
Лицензионный диск 


предоставлен компанией 
"ХИТкомпани”" 
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Оригинальная подача мате- 
риала 
Неимоверная реиграбельность 
Увлекательный геймплей, сдо- 
бренный тоннами юмора и стеба 
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Не слишком удобное управле- 
ние 
Устаревшая графика 
Скоротечность игры и лишь на- 
мекна сюжет 


ОЦЕНКА 


ВЫВОД 


Свежий Рэйман вряд ли спосо- 
бен оставить кого-либо равно- 
душным — виной тому изыскан- 
ный стиль мини-игр, отличная 
подборка оригинальных забав, 
хороший юмор и абсолютная не- 
похожесть на предыдущие игры 
серии 


} 


ОБЗОР 


$ 
* 


'Весшеп Е 4 


Перерастающий в спор разговор был 
неожиданно перебит отчаянным кри- 
ком, который доносился с моста. Ин- 
*стинктивно‘отодвинув Эшли за спину, 
„Леон с беспокойством выглянул в ок- 
„ но. Худшие предположения подтвер- 
дились — к окутанному туманом дому 
‘начинали подтягиваться полуразло- 
жившиеся обитатели поселка. "Луис, 
поднимайтесь на второй этаж, я их 
задержу!” — успел выкрикнуть Кенне- 
ди и прицельно выстрелил в голову 
*влезавшему в окно крестьянину. Ми- 
‚нутной паузы хватило нато, чтобы пе- 
‚ регородить проемы в стенах удачно 
стоявшими рядом шкафами. Впро- 
чем, штурм был неминуем: спустя не- 
которое время мебель оказалась ис- 
`‹кромсана. в клочья сельскохозяй- 
ственным инвентарем, а прущие де- 
” сятками зомби вынудили Леона сдви- 
* нуть рубеж обороны наверх. Там ситу- 
’ация была ненамного лучше — у ис- 
‹панского товарища заканчивалась 


|. последняя обойма, а приставленные 


В 


только что спасенной девочки. 


И 


} 


} 


; 


у 


м 


 -тверждены. 


№ьк проклятым окнам лестницы красно- 


> речиво намекали на успешное завер- 
‘шение вторжения. Откинув пару лест- 
"ниц с ходячими мертвецами, агент 
национальной безопасности пригото- 
вился к самому худшему: собствен- 
ной смерти и повторному похищению 


г Страх... Отчаяние... Все это были ме- 
лочи по сравнению с проваленным 
заданием и горечью поражения. Вы- 
жить в Раккун Сити, выбраться из того 
кошмара — и все это ради того, чтобы 
бесславно закончить жизнь в чуждой 
ему Европе? Давешний возглас одно- 
го из старост поселка прервал мысли 

‚ Леона. Что за чертовщина? Куда они 
уходят? На улице тем временем зани- 
мался рассвет, который пролил на 
старый дом несколько скупых лучей 
света... 


Леон Кеннеди — 
наше альтер-эго, 
бывший офицер по- 
лиции Раккун Сити, 
которому удалось 
выжить после анти- 
человеческих опы- 
тов корпорации 
Иглогева. В данный 
момент работает в 
секретной службе 
безопасности пре- 
зидента США. Име- 
етхорошие физиче- 
ские данные, нена- 
видит зомбиподоб- 
ных существ и обла- 
дает здоровым чув- 
ством юмора. Сим- 
патичный собой, 
Кеннеди питает теп- 
лые чувства к знако- 
мой Аде Вонг, ноне 
решается ей об этом 
сказать. 


ая дорога в дюны 


Получив в начале 2005-го года звонкую оп- 
леуху от Сарсот, РС-сообщество махнуло 


| рукой начетвертую часть ВездептЕ Е\, пого- 


ревало после сообщения об отсутствии 
планов портировать проект и не без удо- 
вольствия приготовилось к скорому появле- 
нию Сай о Си: Оагк Сотег$ ое Еайй и 
*, находящемуся в стадии глубокой разработ- 


ки "Анабиозу”. Шут с ними, с этими японца- 


ми, которые, конечно, умеют делать атмо- 
сферные ужастики (ЗйепЕ НЯ и Аюпе м Ме 
Багк тому яркие подтверждения), но начис- 
то игнорируют столь популярную в наших 
палестинах платформу. Лабораторные опы- 
ты в виде ОпитизВа 3 и ем Мау Сту 3 пока- 
зали — "что приставкам радость, то горе 
для РС". 

Весна 2006-го заставила нас вновь встре- 
„ пенуться, ведь слухи относительно портиро- 
*’вания Вездеп! ЕМ 4 были официально под- 
“Продинамив” почти год, что 
очень в стиле Сарсот, новинка легла-таки 
на прилавки магазинов. К счастью, "Новый 
диск” оказался на удивление пунктуальным 


и в срок издал локализацию экшена с рус- 


скими субтитрами (иначе и быть не могло, 
ведь японцы строго-настрого приказали ос- 
$ тавить "родной" собственную озвучку). 


с. * \ 


Жанр: зипимагасйоп 


Издатель/ в СНГ: ЦЫбой/"Новый диск" 
Количество дисков в локализованной 
версии: 10УО 
3: Метез5, Со Ееаг 
Минимальные системные требования: 
о реа 1.4 СНг, 256 
ВАМ, 128 МЬ масо, 5.5 СЬ пее расе 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: ие/Ретйлт ПИАМОАТЮП ХР 2.4 СНг, 
512 МЬ ВАМ, 256 МЬ маео, 5.5 СБ-Йее 
расе 
Сайтигры: иммисарсот.соту/ гезем 4 
Дата официального релиза: 4 февраля 
2007г. 


Рассвет в багровых тонах 


Сразу скажем — знакомый зомби-сериал 
подвергся серьезному ребрендингу, радует 
своей непохожестью на предыдущие части и 
до зубовного скрежета раздражает своим 
внешним видом. Оно инеудивительно, так как 
ВездептЕ Ем 4 (обозванный в стране Восходя- 
щего Солнца’‘чуждым нам словом Вювахага) 
еще два года назад представлял собой жал- 
кое зрелище спозиций РС-технологий. А дол- 
гий процесс портирования нещадно обрезал 
итеграфические элементы, которымихваста- 
лась версия для батеСиБе. Отсутствие теней 
и динамического освещения для жанра "хор- 
рор" подобно смерти — как без этого создать 
нужную атмосферу? Прибавим к вышеопи- 
санному мутные текстуры, которыми сплошь 
покрыт игровой мир, а также пережатые до 
невозможности си-сцены... Впору взять в ру- 
ки лопату и подготовиться к погребению кон- 
сольного хита, получившего от рецензентов 
мировых СМИ очень неплохие оценки. Торо- 
питься, впрочем, не стоит — в рукаве Везет 
ЕМ14 припас немало контраргументов. 


той по дороге в колледж. Впоследствии 
увезена в Европу и заточена в церкви. 


Что же особенного в новой "Обители зла“ 
и чем “возьмет” аудиторию игра? Сделав 
умные лица, мы тут можем бесконечно дол- 
го говорить о совершенно инновационном 
геймплее, удачных авторских находках и не- 
зримом следовании традициям. Но давайте 


будем откровенны и абсолютно конкретны в 
своих высказываниях — в Везде ЕМ 4 ин- 
тересно играть. Играть “запоем” (как в ста- 
рые добрые времена), не откладывать оче- 
редной уровень на завтра, пытаться найти 
компромисс между свободным временем и 
фразой типа “Ну вот еще чуть-чуть — и 
спать". Поверьте, "чуть-чуть" тут закончится 
только с финалом, что в переводе на обще- 
принятые единицы измерения оказывается 
16-часовым отрезком. 

События игры с порядковым номером "4" 
разворачиваются в Испании, куда прибывает 
знакомый нам по Везет! ЕМ! 2 полицейский 
Леон Кеннеди. Чудом оставшись в живых 
после трагедии в Ракун Сити, он вступает в 
службунациональной безопасности при пре- 
зиденте США. Вскоре дочку главы государ- 
ства похищают, а спустя какое-то время сле- 
ды преступления проявляются в старушке- 
Европе — похожую девочку видели в окрест- 
ностях испанского поселка. Приехавший с 
благой целью "пробить адресок”, Кеннеди 
оказывается чуть не зарублен топором — 
встреченный фермер явно не имел при себе 
документов и прибег к крайним средствам. 
После убийства местных полицейских пред- 
полагаемая версия подвергается сущест- 
венным изменениям: оказывается, все ту- 
тошние обитатели похожи на людей лишь 
внешним видом —- на самом деле они мало 
отличаются от зомби. Плюнуть на все и оста- 
вить устранение национальных проблем ме- 
стным властям Леону мешает лишь одно об- 
стоятельство: разыскиваемая дочурка пре- 
зидента здесь, поэтому ее надо найти итоль- 
ко после этого убраться восвояси. 


Сестра, сделай погромче... 


Везет! ЕМ 4 начинает сближение с игро- 

ком уже с первого кадра, когда управление . 

переходит в наши руки. Оригинальная на- в 

ходка режиссера в виде камеры, "подвешен- + 

ной” над правым плечом персонажа, отраба- 

тывает на все сто — проникновение во внут- 

ренний мир экшена происходит мгновенно, * 

даже чихнуть не успеете. ». 4 
К сожалению, в остальном действия Леона 

заставляют вспомнить о традиционных "труд- ” 

ностях перевода”: огра- 

ниченном обзоре, невоз- 

можности стрельбы на- 

вскидку и отсутствии 

клавиши прыжка. 

Хотя стоит отдать 

должное Сарсот, 

которая превратила 

чувство клаустрофо- 

бии в одно из досто- 

инств проекта — по- 

единок с головоре- 


Джек Краузер 
— старый знако- 
мый главного ге- 
роя. Умудрился 

-выжить после ка- 
тастрофы с раз- 
битым вертоле- 
том и теперь на- 
мерен поквитать- 
ся с напарни- 
ком. 


Рамон Салазар — один из самых по- = 
тешных персонажей. Карлик любит теат- ‘1 
ральное искусство, выглядит гораздо 
старше своих лети щеголяет черным юмо- ` 

ром. Явно недооце- | 
нил мистера Кен- 


АдаВонг— 
роковая женщи- 
на для сериала, 
Появляется вка- 
дре нечасто, зато 
‘очень вовремя. 
"Являясь двой- 
ным агентом, 
миссис Вонг не 
слишком мнопо- 

. словна и пореж- 
дает скорее за- 
гадки, нежели 


зом в тесной клет- 

ке и ставшая клас- 

сической “благода- 

ря кино сцена с 

вторжением зомби 

в дом заставляют 

снять шляпу перед 

сценаристами и 

. дизайнерами Ве- 
ет ЕМ 4. Там, где Ромеро для создания 
страха нужен был супермаркет, японцам до- 


В статочно чуть ли не носового платка. Талант 


проявляется и в видеороликах, плохое качес- 


В гво которых ни в коем случае не может отнять 


ИХ СТИЛЬНОСТЬ. 
>’ Вхождению в роль способствует и боеза- 
\лас — даже на минимальном уровне сложно- 
\сти патронов хватает "от точки до точки". В 
‘попытках хоть как-нибудь их сэкономить в 
Ход’ идет даже практически бесполезный 
х нож. С ярким примером подобного утвер- 
ждения я столкнулся в случае, когда при- 
’шлось отбиваться от двух разъяренных Эль 


ры — обделенных, в общем-то, умом 
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* монстров, но невероятно живучих. Израсхо- 
довав все средства и приготовившись к‘за- 
грузке чекпоинта, я небезуспешно восполь- 
зовался холодным оружием и довершил на- 
чатое. 

Кровь... О, ее тут много — она хлещет из 
обезглавленных тел фонтанами, заливая эк- 
ран темно-вишневым цветом и заставляя 

„нервно содрогаться особо чувствительных 
особей. Считать ворон времени не хватает, 

Г так как Леон вполне может погибнуть от од- 

ого крепкого удара. Чтобы максимально 
разнообразить геймплей, разработчики об- 
ратились к идее нежно любимого многими 
кайгепнека: мини-игры под общим названи- 
ем "успей нажатьнужные клавиши” здесь по- 
являются довольно часто. Не обделенным 

К геймпадом игрокам такое нововведение 
‚ВезаепеЕМ 4 наверняка придется по вкусу, а 
' Вот про клавиатуру лучше забыть вовсе — 

юртирование начисто пренебрегло мышью, 


№ предложило невменяемую раскладку и оп- 


ределенно заставит “клавишников” удалить 
‚”это убожество" с винчестера. 

Игровой процесс, несмотря на его схо- 

кесть с ранними "Резидентами", выглядит 


|}: вполне современно и даже претендует на 
13 ‘звание "интерактивного кино". Цели у игры 


‚ остались прежние — нужно методично от- 


| ‘стрелить супостатов вокруг и пройти в сле- 


дующую комнату (открытых пространств, 
кстати, заметно поприбавилось), но благо- 
даря постоянным видеовставкам и диалогам 
между персонажами это не кажется утоми- 
тельным. Походу сюжетанам предстоит "по- 


Староста деревни — один изсамыхха- 
ризматичных и “обаятельных" врагов. За- 
„ вернутый в длинный плащ "перен" больше 
всёго напоминает Распутина. Смерть его, 

г кстати, тоже былачне из легких. 


бегать" не только за Леона, но и за предста- 
вительниц женского пола, что, конечно, до- 
бавляет интереса общему геймплею. Мно- 
гие могут справедливо заметить, что играть 
стало легче, от давешнего ужаса остались 
только рожки да ножки, а серия окончатель- 
но скатилась к экшену.. Это действительно 
имеет место, но взгляните хотя бы на "бос- 
сов" — каждый выписан в неповторимом 


стиле и заставляет искать особый подход к. 


его ликвидации. 

Фирменная черта Рездег: Ем, звук, ис- 
полнен в высочайшем‘качестве. Выключите 
свет, сделайте погромче колонки и уже че- 
рез несколько минут вы будете всей душой в 
игре, где среди ночного кладбища доносит- 
ся зловещее бормотание движущихся на ге- 
роя бездушныхкрестьян или неровное дыха- 
ние очередного исчадия ада над ухом. 


Ма! уси мат? 


Идея постоянного собирательства и всевоз- 
можные бонусы не прошли мимо Вездепе 
ЕМЕ 4. Учитывая, что с трупов врагов можно 
брать только патроны и аптечки, приходится 
постоянно обращаться к услугам торговца, 


который встречается достаточно часто. По- 
приветствовав Леона хриплым басом, он 
распахивает свой плащ, показывает его со- 
держимое и предлагает сделку. В принципе, 
чтобы успешно пройти игру до конца, вовсе 


Луис Сера — представившийся испан- 
ским полицейским, этотпареньнемалозна- 
ето творящейся вокруг ситуации. Немного 
промедления — и запертый в шкафу ве- 
сельчак пошел бы накорм озверевшим кре-, 
стьянам. Постоянно отлучается "по делам“, 
но успевает выполнить важную миссию. 

Е 


и лены ПН 
только для консолей батеСиБеи 


Золу Рау1аНоп 2. Может, это ик 
лучшему — играть на такой бандуре 


неудобно, Е трое отт" РЯ стоит отдать наш "респект", 

ведь вещица обладает стилем и буквально приковывает к себе восторженные 
взгляды. Кстати, стоимость контроллера "по мотивам” в популярном интернет-ма- 
газине Атахоп. сот чуть превышает десять евро, что сущие копейки. 


не обязательно покупать новое оружие — 
достаточно своевременно улучшать свои 
стволы и докупать к ним всякого рода "при- 
мочки". К примеру, точность стрельбы из 
миниавтомата ТМР повышается покупкой 
приклада, который забирает на себя воз- 
можную отдачу и уменьшает разброс пуль. 
Кроме того, любое оружие имеет несколько 
стандартных параметров (мощность, ско- 
рость перезарядки, боезапас и пр.) — по 
мере своего продвижения мы вольны их по- 
вышать. 

Сарсот не удержалась от соблазна впих- 
нуть вчетвертую часть замечательную мини- 
игру "Скоростной отстрел зомби". Пример- 
но развчас встречается тир, в котором мож- 
но попрактиковаться на движущихся мише- 
нях. Развлечение абсолютно бесплатное — 
нужно лишь определиться с типом использу- 
емого оружия (инвентарь, к счастью, за счет 
заведения). Получение в качестве приза 
пробочек от бутылок и последующее откры- 
тие коллекционных статуэток с главными 
персонажами заставляет вспомнить о той 
мании ксобирательству, которая имела мес- 
то быть вЁедо З{аг\\агз 1: Тпе Опдота!Тйоду. 
Прохождение же всей игры, помимо тради- 
ционного пополнения гардероба, предлага- 
ет несколько часов дополнительного гем- 
плея за... кого бы вы думали? Аду Вонг, нашу 
старую знакомую, слишком рано забытую 
даже верными поклонниками Везвепте-сери- 
ала. 


Антон Борисов 


Лицензионный диск предоставлен 


компанией “ХИТ компани” 
(ИИсотрапу@И$т- пи) 
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Осмунд Саддлер — главный бука всей ; 1 
иетории, который своими планами попро- 


сту смешон. Загибаем пальцы и 
вспоминаем аналогии: хочет 

< _ править всем миром, нена:_ 
видитамерикан- 

цев, пытается 

‚ вочто бы те ни. 

„стало’со- 


РАДОСТИ 


Атмосферность игры, граничащая с | 
жанром "интерактивного кино“ 

Харизматичные и запоминающиеся 
персонажи 

Реиграбельность — если понрави- 
лось, то одним прохождением дело не 
ограничится 


ГАДОСТИ 


Графика образца 2005-го года, со 
всеми вытекающими 

Преобладание экшена над хоррором 
— довольно-таки спорный минус 

Традиционное игнорирование удоб- 
ного управления — мышь отсутствует 
как класс, а использование клавиатуры 
категорически противопоказано 


|| 


Везщеле Ем 4 оставляет после себя. 
исключительно приятные впечатления. 
Без всякого рода “но”, конечно, не 
обошлось — для комфортной игры как 
минимум нужен  многокнопочный 
геймпад, хорошая акустика и терпи- 
мость к откровенно устаревшей кар- 
тинке. Выполнив все условия, можете 
не беспокоиться по поводу излишка 
свободного времени. Признайтесь, 
ведь результат портирования превзо- 
шел ожидания — не идеал, но опреде- 
ленно выше среднего. 

Возможно также, компьютерный 
стеб от Гоблина в локализации понра- 
вится далеко не всем, но если к хан- 
жам, высококультурным и серьезным 
личностям вы себя не относите, то доб- 
ро пожаловать в мир стеба и отвязного 
юмора! 
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46 стравяца __ 


ОБЗОР 


упора Цпмегзай$ 3 


„Название локализованной вер- 
сии: Европа Ш 

Жанр: глобальная стратегия/НТ$. 
Разработчик: Рагадох Итегасйуе. 
Локализация: Зпоиба!тегасёуе 
Издатель в СНГ: 1С. 

Похожие игры: Еигора Ипмегзай$, 
Еигора Ипмегза/$ 2, Сгизадег Кпдз. 
Системные требования: Репйит 
4/АТЮП ХР 2 ГГЦ, 512 Мб`ОЗУ, ви- 
деокарта со 128 Мб памяти, 2Гб ме- 
ста на жестком диске. 


Как надлежит поступать 
государю, чтобы его почитали 


Стратегии, позволяющей почувство- 
вать себя настоящим правителем и 
полководцем, ни к чему такие спе- 
цэффекты, как в Героях 5 или Ва#е Юг 
маае-еай! 2. Не нужны ей и пробле- 
мы с интерфейсом, характерные для 
названных игр. Поэтому эталоном 
графики послужил обычный атлас, на 
страницы которого каждому из нас в 
школьные годы приходилось нано- 
сить границы государств. Различие 
лишьвтом, что ЕЦЗ позволяет нам са- 
мим переписать историю Нового вре- 
мени и изменить облик мира по свое- 
му усмотрению. Никаких сценариев и 
кампаний в ЕЦЗ нет: начать игру мож- 
но с любого момента, например с за- 
хвата: Константинополя или Великой 
французской революции. Выбор 
страны тоже ничем не ограничен: хоть 
Литовским княжеством играйте, хоть 
Японией — лишь бы это государство 
существовало в выбранный вами 
день. Разумеется, вначале крупной и 
влиятельной державой будет легче 
играть, чем какой-нибудь забытой ко- 
лонией, но потом расстановка сил 
может существенно измениться, ведь 
ЕЦЗ не так сильно завязана на исто- 
рии, как ЕЦ2. Исторические события в 
ЕЦЗ происходят не по заранее со- 
зданному графику, а в результате вы- 
полнения определенных условий. К 
примеру, в вашей стране может на- 
чаться Реформация, только если сре- 
ди придворных советников есть тео- 
лог. Некоторые события требуют вы- 
полнения многих условий (как объ- 
единение Руси), а некоторые вообще 
происходят случайным образом (на- 
пример, падение метеорита). 
Управление страной в ЕЦЗ совсем 
не похоже на пошаговый микроконт- 
роль Смгавоп. Как и в других играх 
Рагадох ищегасвуе, мы можем указать 
лишь основные направления внутрен- 
ней политики: распределить доходы 
страны на развитие пяти отраслей 
технологий, выбрать государствен- 
ную религию, форму правления, 
предпочитаемый тип войск и другие 
настройки. Затем остается только от- 
ключить паузу и наблюдать за испол- 
нением наших распоряжений. В Евро- 
пе 3 появились новые рычаги управ- 
ления державой. Например, мы мо- 
жем выбрать национальные идеи го- 
сударства, каждая из которых дает 
очень важные преимущества. Напри- 
мер, "Исследование Нового Света“ 
позволяет колонизировать Америку, а 
Беиз Мий дает повод для войны про- 
тив всех стран с религией, отличной 
от вашей. Одновременно у каждой 
страны может быть до десяти нацио- 
нальных идей, а при необходимости 
их можно сменить. Похожим образом 
работает система придворных совет- 


ников: наняв советника, мы получим 


преимущества в определенной сфе- 
ре политики или экономики. Правда, 
за работу им придется платить нема- 
лые деньги: и по способностям, и по 
потребностям. 

Практически любое изменение во 
внутренней политике приводит к 
уменьшению стабильности — очень 
важного показателя в ЕЦЗ. Низкая 
стабильность уменышает доход, полу- 
чаемый от налогов, а также увеличи- 
вает риск восстаний и гражданских 
войн. На восстановление стабильнос- 
ти приходится тратить множество 
усилий: нанимать соответствующих 
советников. раздавать деньги насе- 


-Я 


лению, выбирать подходящую форму 
правления и религию. Изменение 
стабильности может вызвать и внеш- 
неполитическое действие, например 
объявление беспричинной войны. 


0 жестокости и милосердии и о 
том, что лучше: внушать 
любовь или страх 


Разумеется, другие государства не 
будут спокойно наблюдать, как растет 
и процветает их сосед, аужиз нашего 
поражения наверняка попытаются из- 
влечь собственную выгоду. Чтобы не 
превратить страну в полигон для вра- 
жеских армий, нужно заботиться об 
отношениях с другими странами и 
поддерживать свою репутацию в ми- 
ре. Возможности ЕЦЗ по этой части 
очень велики: кроме банальных войн 
и альянсов, мы можем заключить с 
другой державой династический 
брак, предложить ей стать вашим 
вассалом или даже создать личную 
унию. Любое действие приводит к из- 
менению репутации государства, а от 
репутации, в свою очередь, зависит, 
примут ли наших дипломатов с рас- 
простертыми объятьями или повесят 
на первом же столбе. 

Для особо успешных политиков 
предусмотрены почетные титулы Им- 
ператора Священной Римской Импе- 


“ = ь 
Интересно, что бы подумал 


Макиавелли, увидев, 
‚ как современный 
геймер, не вставая 
из-за компьютера, 
решает глобальные 
блемы его времени? 


В Наверно, послал бы_ 


геймера читать 

"Государя", а сам несколько 
дней не отрывался 
от монитора, покоряя 
ой Италии 


рии и Фаворита Святейшего престо- 
ла. Чтобы добиться покровительства 
Папской курии, нужно подкупить 
большинство кардиналов, образую- 
щих папский престол. Впрочем, конт- 
роль над папой дает не так много пре- 
имуществ: все-таки средние века ми- 
новали, и власть церкви плавно ухо- 
дитв прошлое. Другое дело титул Им- 
ператора, дающий преимущество и в 
политике, и в экономике, и в военном 
деле. Но и получить императорский 
титул намного сложнее: решающее 
слово тут принадлежит семи стра- 
нам-курфюрстам, а нам остается 
только поддерживать с ними добрые 
отношения. 


Как государь должен поступать 
касательно военного дела 


Война — замечательная штука. Даже 
если вы не признаете этот тезис, все 
равно готовьтесь к войне, ведь ком- 
пьютер на 100% уверен, что любая 
проблема в ЕЦЗ может быть решена 
путем войны. Наем и управление вой- 
сками, как и все в ЕЦЗ, подчинено 
правилу "минимум минимализма": 
номинальной единицей армии явля- 
ется отряд в тысячу воинов, а управ- 
ление войском сводится к указанию 
провинции, в которую необходимо 
переместить выбранный полк. Если в 


одной провинции встречаются армии 
враждующих сторон, между ними ав- 
томатически происходит битва, ре- 
зультат которой зависит от численно- 
сти армий, их технической оснащен- 
ности, боевого духа, атакже откоман- 
дующихармиями генералов. Поэтому 
для успеха в-войне нужно заранее 
обеспечить себе преимущества по 
всем перечисленным параметрам. 

С численностью армии и боевым 
духом все просто. Полк автоматичес- 
ки восполняет потери, пока находится 
в богатой провинции. Если же помес- 
тить большое войско в бедном краю, 
то оно начнет постепенно таять. Луч- 
ший источник боевого духа — вовре- 
мя выданная зарплата. Выплатив 
деньги солдатам, сразу отправляйте 
их хоть в бой, хоть на штурм замка — 
победа гарантирована. 

Родов войск по-прежнему семь: 
кавалерия, пехота, артиллерия и че- 
тыре класса кораблей. Каждый род 
войск может быть представлен толь- 
ко одним типом юнитов. По мере 
развития технологий будут появлять- 
ся новые, более совершенные. В 


этом случае можно отдать приказ о 
перевооружении — и все юниты ста- 
рого типа сразу заменятся новыми. 
Но перевооружать армию при пер- 
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вой же возможности не всегда вы- 
годно. Во-первых, это приводит к 
резкому падению морали ваших 
войск. Во-вторых, если какая-нибудь 
из ваших национальных провинций в 
данный момент принадлежит другой 
стране, то ваш соперник тоже смо- 
жет нанимать новых юнитов, правда 
только в этой провинции. Поэтому 
перевооружать армию во время вой- 
ны крайне не советую. й 

Исход любой битвы во многом за- 
висит от командующего армией гене- 
рала. Хорошего генерала можно на- 
нять только в стране с высокими во- 
инскими традициями, а воинские тра- 
диции можно повысить, участвуя во 
многих сражениях. Способности ге- 
нерала складываются с характерис- 
тиками солдат, повышая их боевую 
мощь. Похожую роль выполняет ад- 
мирал, только командует он морски- 
ми сражениями. Отряды колонизато- 
ров, захватывающие для вас неизве- 
данные земли, тоже имеют своих ко- 
мандиров: насуше — первопроходца, 
ана воде — исследователя. 

‚В Е\З успех любой войны может 
быть без труда измерен в процентах с 
помощью специального “военного 
счета". От военного счета напрямую 
зависит, насколько сговорчив будет 
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ваш противник при подписании мир- 
ного договора. Победитель может 
требовать от побежденного практи- 
чески что угодно: заплатить контрибу- 
цию, отдать провинцию, сменить ре- 
лигию, освободить вассала и многое 
другое. Условия мира нужно тщатель-. 
но обдумывать, ведь отказ противни- 
ка означает еще целый месяц войны 
для вашего государства. 


0 том, за что создателей игр, 
в особенности стратегий, 
восхваляют или порицают. 


Создавая ЕЦ 3, разработчики посто- 
янно балансировали между широки- 
ми возможностями для управления 
страной и нежеланием принуждать 
игрока к рутинным действиям. По 
большей части им это удалось: как вы 
могли уже заметить, в игре предоста- 
точно различных рычагов власти и в 
то же время наша страна способна 
месяцами обходиться без единого 
приказа своего правителя. На этом 
фоне странно выглядит необходи- 
мость индивидуально управлять каж- 

‚ дым торговцем-экспортером, а также 
отдельно приказывать каждой про- 
винции построить какое-нибудь зда- 
ние. Что это: попытка сделать игру ди- 
намичнее или просто недоработка 
интерфейса? 

Присмотревшись к игре внима- 
тельнее, можно заметить еще ряд по- 
хожих противоречий. Например, ин- 
терфейс хорошо продуман и подда- 
ется настройке, но, с другой стороны, 
убивает неразборчивым шрифтом и 
непроизвольной сменой режима кар- 
ты. Еще более непонятен смысл пере- 
хода в 34: красивее игра в результате 
не стала, зато системные требования 
поднялись до уровня "ИИгаНон” на- 
строек Ооот 3. 

Напоследок нельзя не сказать о 
традиционной для Рагадох щегасв\е 
возможности переносить сохранения 
в другие игры, лишь бы они попадали 
вописываемый промежуток времени. 
Также приятно, что многие файлы ЕЦЗ 
открыты для редактирования, а зна- 
чит, очень скоро появятся модифика- 
ции от самых креативных фанатов. 
Пока же займемся оценкой Еигора 
Опотак. 


Апипе! 


РАДОСТИ 


Возможность сыграть залюбое 
государство, существовавшее в 
ХУ — ХМИ веках 

Широкие возможности для 
внешней и внутренней политики 

Изменившиеся к лучшему пра- 
вила военных действий 

Открытые для редактирования 
ресурсы игры 


ГАДОСТИ 


Высокие системные требова- 
ния 
Некоторые недоработки интер- 


фейса 


м 


После ЕЦЗ на многие игры, на- 
зываемые стратегическими, на- 
чинаешь смотреть, как на симу- 
лятор возни в песочнице. Да про- 
стят меня многочисленные фана- 
ты Негоез$, М/агсга®, М/атапттеги 
других замечательных хитов, но 
только ЕЦЗ позволяет почувство- 
вать власть над реально сущест- 
вовавшим миром, причем на- 
столько правдоподобно, что не- 
долго стать счастливым облада- 
телем мании величия 


ОБЗОР 


Признаться, я давно не встречал 
диск, обложка которого совер- 
шенно не соответствовала бы его 
содержимому. Стопки тускло по- 
блескивающих золотом монет, ту- 
гие пачки банкноти иные ценности 
так ни разу и не попадут в кадр. 
Криминального вида тип с нездо- 
ровым блеском в глазах, тянущий- 
сяко всему перечисленному — это 
отнюдь не вы (почему — читайте 
ниже). Жанр "квест", указанный на 
диске, мягко говоря, не совсем ве- 
рен. Судите сами — описание сю- 
жетаумещается в одно предложе- 
ние. Ни один инструмент из арсе- 
нала профессионального взлом- 
щика нам не пригодится, даинету 
нас никакого инструмента. Все 
действие (гм) разворачивается на 
территории двухэтажного особ- 
нячка с чердаком и подвалом. Ни 
одного (!) игрового персонажа, 
кроме нас (прочие только упоми- 
наются), да и наш подопечный то- 
же малость странноват — в зерка- 
лах не отражается. Но, прочитав 
данный абзац, не спешите с кис- 
лой миной отворачиваться от 
"Взломщика". Вся обложка пред- 
ставляет собой голый маркетинг. 
А вот о том, что находится на дис- 
ке, мы и поговорим. 


Завязка такова. Некий нефтяной ма- 
гнат, владелец пары крупных место- 
рождений углеводородного топлива, 
внезапно исчезает (так, во всяком 
случае, в локализованной версии). 
Но почти сразу его родня начинает 
усиленно искать завещание “пропав- 
шего”. Почему не самого главу се- 
мьи, не ясно. И все бы ничего, но ро- 
дитель имел крайне экзотическое 
хобби — всевозможные замки с сек- 
ретом, сейфы и пр. Так вот, упомяну- 
тое завещание и располагается где- 
то в недрах загородного особняка. 
Для того, чтобы найти заветный лис- 
ток бумаги, и приглашаетесь вы. В 
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Оригинальное название игры: 
ЗаТесгаскег: Тпе Ийтае Ригие 
Аадуетиге 


Количество дисков в оригиналь- 

ной версии: 1 ОУО 

Минимальные требования: 

Иподиз ХР (рус), процессор 

Репвит Ш 800 Мгц, 256 Мб опера- 

тивной памяти, ЗО.видеокарта с 64 

Мб видеопамяти, 8х ОМО-НОМ, зву 

ковая карта, ОтесХ, 9.0, 800 Мб 
свободного места на диске, | 


данном случае. ваша роль скорее не 
матерый "медвежатник”, а специа- 
лист ЖЭКа по вопросам открытия за- 
хлопнувшихся дверей и замков. Про 
слесарный инструментарий придет- 
ся забыть и на всю катушку включать 
в работу голову. 

Итак, приступим. Как уже было 
упомянуто, дом с чердака до подвала 
набит всевозможными сейфами, 
дверями схитрыми замками и прочи- 
ми головоломными штуками, не под- 
дающимися описанию. Решив загад- 
куиоткрыв очередную дверцу, вы по- 
лучите подсказку для решения следу- 
ющей головоломки, код к цифровому 
замку, ключ от запертой двери или 
(гораздо реже) недостающую часть 
очередного хитрого механизма. Са- 
мым распространенным видом голо- 
воломок здесь являются сейфы с ци- 
фровыми замками. Все просто: вве- 
дите код — и содержимое стального 
ящика к вашим услугам. Вот только 
находить этот код придется при ре- 
шении загадки где-то по соседству. 
Впрочем, вам ничто не мешает ис- 
пользовать банальный метод пере- 
бора, только учтите, что стандартный 
электронный замок`\на четыре пози- 
ции имеет десять тысяч вариантов и 
на перебор всех у вас уйдет около 
восьми часов. А ведь таких замков в 
доме более десятка... 

Но не только сейфами был увлечен 
"пропавший", хватает в доме и меха- 
низмов, которые можно условно на- 
звать "головоломки". Принципы по- 
строения заданий различны, но боль- 
шинство из них вам уже встречались 
раньше. "Быки и коровы", "ИТ" (стро- 
ительство локальной сети из компью- 


авы — 


теров и сервера), "пятнашки”, "судо- 
ку”, загадка с тремя емкостями и пр. 
Решение этих и других задач ослож- 
няется тем, что никаких, то есть со- 
вершенно никаких, подсказок вам не 
дается. Порой на решение уходит 
меньше времени, чем на осмысление 
того, что же делать в том или ином 
случае. 

Как это ни странно, но локализация 
добавила толику сложности игре. В 
процессе прохождения игры вам по- 
встречаются письменные источники, 
в которых и будет содержаться под- 
сказка. Приведу пример, а заодно 
дам подсказку. На втором этаже в 
комнате есть сейф, закрытый на пяти- 
позиционный электронный замок, ря- 
дом с которым висит стикер. “Позво- 
нить Саре", выдается информация 
при клике на него. А теперь обратите 
внимание, что в русском варианте на- 
писания имени девушки четыре бук- 
вы, аванглийском — пять. Обратили? 
А панель телефона в главном меню 
вам не казалась странной?.. 

Отвлечемся от вскрытия очередно- 
го чуда инженерной мысли и огля- 
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димся. Интерьер особняка нефтяного 
магната разработчикам удался на все 
десять баллов. Спальни, гостиные, 
ванные комнаты, бильярдная и все 
остальные помещения выглядят про- 
сто роскошно. Мягкий свет, приятные 
цвета — создается полное ощуще- 
ние, что находишься в жилом поме- 
щении, а не среди нагромождений 
трехмерных моделей. Мягкая и нена- 
вязчивая музыка тоже пытается под- 
держать атмосферу, но это ей удает- 
ся не сильно. Да, в различных комна- 
тах играют разные мелодии, но после 
того, как за решением очередной за- 
гадки проведешь минут двадцать- 
тридцать, повторяющаяся мелодия 


- на фоне раздражения от упорно не 


поддающего вскрытию замка начина- 
етнапрягать. 


Юрий Михайлов 


РАДОСТИ 


Разнообразные и действитель- 
но сложные головоломки 
Прекрасная атмосфера игры 


ГАДОСТИ - 


Парочка намеков на решение 
отдельных заданий не помешала 
бы 

Заметное повторение музы- 
кальных композиций раздражает 


|_ 


Великолепный квест/сборник 
головоломок будет приятным 
развлечением для любителей 
"поскрипеть мозгом". Ощущения 
присутствия возникает уже через 
15-20 минут, и ты с головой ухо- 
дишь в игру. Для всех "проник- 
нувшихся” — в ‘конце приятный 
сюрприз 
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Платформа: ХБох 360. Жанр: Ногог Асйоп Абмепиге. Разработчик и изда- 
тель: Сарсот. Мультиплеер: нет. Кооператив: нет 


За период с 2001 по 2005 год первая ХБох разошлась по миру общим 
количеством в 24 миллиона штук. Несмотря на то, что эта цифра нема- 


ленькая, первый 


ящик дяди Билли" все равно считали неудачным. Осо- 


бенно в сравнении со 120-миллионными продажами Р$2. Причин не- 
удач называли несколько: это и позднее время выхода (на год позже, 
чем у $опу), и малое количество эксклюзивов, и неудачный дизайн. Не 
помогло даже техническое превосходство ХБох над своим японским 
конкурентом. Но среди самыхглавных проблем консоли от МсгозоЯ бы- 
ла и такая, как практически полное отсутствие проектов от японских 
разработчиков, фанатами которых без преувеличения являются многие 
миллионы геймеров со всего света. Однако теперь, во времена ХБох 
360, Мсто5ой осознала свои ошибки, почти все они были исправлены. 
Решили проблемуи с малым количеством эксклюзивов отяпонских сту- 
дий. Стоит признать, что Мюго$ой неплохо постаралась, ведь в свои се- 
ти ей удалось заманить даже Сарсот (создателей серии Оемй Мау Сгу, 
тозЕРЛапе!, Вездепт Е\МЙ и еще кучи всемирно известных игр). И вотсей- 
час мы можем лицезреть плод долгого труда Сарсот, эксклюзивный 
проект для ХБох 360, под названием Оеаа Ата. 


Как вы уже наверняка догадались из 
названия, Оеад Нзпод является игрой 
про зомби. Про этих неповоротливых 
и падких до чужой плоти живых мерт- 
вецов, которые так часто появляются и 
в играх, и в фильмах, и в книгах. 
Сарсот справедливо решила, что 
зомби любят все, и поэтому, выбрав 
данную тематику, не прогадает. И, на- 
до сказать, не ошиблась. Правда, воз- 
можно, помогей в этом и Зак Снайдер 
(хоть и косвенно). Это режиссер куль- 
тового фильма про зомби "Рассвет 
мертвецов" (Бамл о! \Пе Оеад), вы- 
шедшего в 2004 году. Дело в том, что 
сюжет Оеаа Нтоа практически брат- 
близнец вышеназванного фильма. Су- 
дите сами. 

Население небольшого провинци- 
ального городка (53 тысячи человек) в 
один не очень прекрасный день вдруг 
превратилось в кровожадных зомби, 
избежать этой участи смогли немно- 
гие счастливчики (хотя вряд ли можно 
их так назвать, ведь то, что предстоит 
им вынести, гораздо страшнее смер- 
ти). Они собираются в местном супер- 
маркете, где им предстоит защищать- 
ся от мертвецов и выживать. Конечно, 
Сарсот отрицает любое отношение к 
фильму, о чем честно написано на 
первом же загрузочном экране, но 
стойкое чувство дежавю не покинет 
вас до самого конца игры. После вы- 
шеописанных событий в действие 
вступает и наш герой, Фрэнк Вест, ре- 
портер без страха и упрека, готовый 
на все, лишь бы открыть миру очеред- 
ную тайну. Именно он первым проню- 
халпро инцидентвгороде. Решив раз- 
узнать обстановку, он прибывает на 
место событий на вертолете и еще с 
высоты полета замечает толпы сную- 
щихпо улице мертвецов. Фрэнкреша- 
ет, что человечество должно узнать 
про это событие, однако простых фо- 
тографий ему мало, Вест хочет понять, 
из-за чего все случилось. Поэтому, 
бесстрашно крикнув пилоту: "Забе- 
решь меня через 72 часа", наш журна- 
лист спрыгивает на крышу супермар- 
кета. Это будут самые незабываемые 
72 часа в его жизни. 

Возможно, по всему вышеперечис- 
ленному вы уже сделали вывод, что 
перед нами очередной представитель 
семейства Погтог-асбоп. Спешим вас 
разубедить, Сарсот в этом проектене 
ставила цель напугать игрока до сер- 
дечного приступа, скажем больше, 
Беаа Р5та одна из самых драйвовых 
й безбашенных игр прошлого года. 
Это не занудный ужастик, а клон СТА, 
только` в уменьшенных пропорциях 
(вместо города у нас супермаркет). 
Кажется, что на каждом углу магазина 
вывешен лозунг "Мы даем вам полную 
свободу". Пьянящую, дурманящую 
свободу. И это не пустые слова. Мы 
вольны делать, что захотим. Можно 
носиться по маркету, исследовать его 
отделы, убивать зомби и спасать без- 
защитных людей, можно исследовать 
сюжетную линию ине убитьвообщени 
одного мертвеца (благо их скорость 
невысокая, практически всегда можно 
успеть убежать), можно еще многое. 
Что бы вы ни делали, игране будетвам 
мешать, заставляя выполнять какие- 
нибудь миссии. Единственное "но": в 
любом случае через 72 часа (6 часов 
реального времени) она закончится. 
Вы увидите одну из нескольких концо- 


вок, возможно “хэппи-эндную", воз- 
можно не очень — все зависит только 
от ваших действий. Но, скорее всего, 
вы пройдете ВеаЧ В 5под не один, ане- 
сколько раз — дело втом, что за одно 
прохождение вы просто-напросто не 
успеете все узнать про случившееся. 

А сюжет в игре закручен что надо! 
Он будетпостоянно преподносить вам 
сюрпризы и держать в напряжении до 
самого конца. Поэтомуне жалко прой- 
ти Оеад Вто пару раз, чтобы узнать 
все и открыть другие концовки. Все 
происходящее в игре разбито на гла- 
вы, в каждой из которых есть несколь- 
ко сюжетных заданий. Чаще всего за- 
дания эти заключаются в повторном 
умерщвлении какого-нибудь босса- 
зомби. Надо заметить, и здесь виден 
талант капкомовцев: все персонажи 
получились яркими и запоминающи- 
мися, особенно понравился безумный 
клоун, жонглирующий бензопилами. 
Без сомнения, после игры многие из 
действующих лиц останутся в вашей 
памяти надолго... . 

Но вернемся к сюжету. Все бы было 
хорошо, если бы не один фактор, при- 
чем решающий. Дело в том, что у каж- 
дого задания есть время, до которого 
его необходимо выполнить. Не успе- 
ли? Нет, гейм овера не будет, вы смо- 
жете и дальше глумиться над зомби, 
однако остальные задания сразу же 
станут отмечены красным цветом, 
символизирующим, что их выполне- 
ние более не представляется возмож- 
ным. Некоторые, может быть, усмех- 
нутся — мол, неужто автор забыл о 
возможности сохраниться, или может 
ее здесь нет? Не волнуйтесь, сохра- 


няться можно, но только в нескольких 
отведенных для этого местах (безо- 
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пасных зонах, куда не могут добраться 
зомби), которые удобным расположе- 
нием отнюдь не отличаются. Причем 
путь кним преграждает не одна тыся- 
ча живых мертвецов, так что за закон- 
ную возможность сейва придется не- 
мало повоевать. 

Правда, и это можно было бы стер- 
петь, если бы не тотальная нехватка 
времени. Зачастую, выполнив мис- 
сию, сломя голову несешься кследую- 
щей, времени, чтобы добежать до бе- 
зопасной зоны, нет, поэтому прихо- 
дится или рисковать, и в случае смер- 
ти проходить еще и предыдущее зада- 
ние, или сохраняться и запарывать 
весь сюжет, делая все последующие 
миссии недоступными. Такой вот вы- 
бор. Даже честно выполнив задание, 
не удается сразу выключить консоль и 
отдохнуть, сначала придется побегать 
в поисках безопасной зоны. Сказать, 
что это неудобно, значит не сказать 
ничего, временами хочется запустить 
контроллер в консоль и положить ко- 
нец этим страданиям. 

Немало хлопот доставят и обычные 
люди, которых предлагается спасти. 
Всего есть 54 выживших, за спасение 
каждого из которыхмы получаем очки. 
Всех спасенных нужно приводитьвод- 
нукомнату на втором этаже, куда зом- 
би не могут добраться. Однако зачас- 
тую создается впечатление, что люди 
едва ли не тупее, чем мертвецы. Вме- 
сто того чтобы быстро побежать за 


Фрэнком, они предпочитают “обни- 
маться" с зомби, упираться лбом в 
стенки и застревать в предметах ме- 
бели. Иногда возникает желание са- 
мому отдать несчастного человека 
мертвецам на съедение. Некоторые 
спасенные, правда, еще и дополни- 
тельного внимания требуют к своей 
персоне, например, они могут попро- 
сить вас принести им лекарства из ап- 
теки. Просьбу, понятное дело, прихо- 
дится волей-неволей выполнять — 
лишние очки на дороге не валяются. 
Часто встречаются и весьма циничные 
ситуации. Например, вы бежите заме- 
дикаментами и внезапно слышите 
крики о помощи — глядя на часы, по- 
нимаете, что не успеете добежать до 
аптеки и одновременно спасти бедно- 
го человека. Поэтому, горестно вздох- 
нув, приходится продолжать свой 
путь, слыша некоторое время радост- 
ное чавканье зомби. Учитывая все вы- 
шеописанное, мой совет вам, товари- 
щи игроки, неполенитесь пройти беад 
Алло хотя бы в два раза. При первом 
прохождении просто убивайте зомби, 
изучайте внутреннее устройство су- 
пермаркета, спасайте мирных жите- 
лей, зарабатывайте очки опыта и ка- 
чайте героя (об этом чуть ниже), чтобы 
во второй раз было легче. Авотприпо- 
вторном прохождении идите по сю- 
жетной линии — благодаря опыту, на- 
копленному ранее, играть будет легче. 
Поверьте, сюжет Беад Репа стоит та- 
ких жертв. 

Атеперь, пожалуй, о самой главной 
и веселой составляющей игры. Об 
убиении зомби. Вернее о способах их 
уничтожения. Здесь Оеаа Репа пре- 
восходит по разнообразию все другие 
проекты. Ведьнаполках супермаркета 
вас ждут несколько сотен различных 
предметов, которые можно использо- 
вать в качестве оружия. Это и биты, и 
газонокосилки, иклюшки для гольфа... 
Список можно продолжать очень дол- 
го. За пару часиков игры у вас появят- 
ся любимые отделы в магазине, и их 
расположение вы запомните назубок. 
В секции спорттоваров лежат вышеу- 
помянутые клюшки и биты, в отделе 
для дачников вас ждут не дождутся ко- 
сы, серпы и прочие режущие предме- 
ты, необходимые и садоводу, и истре- 
бителю зомби, а в антикварной лавке 
можно раздобыть японскую катану 
или скандинавский двуручный топор. 
Есть в супермаркете и огнестрельное 
оружие, но пользоваться им неинте- 
ресно и неудобно, поскольку, по тра- 
диции ВезаепЕ ЕМ 4, стрелять на бегу 
нельзя. Зомби хоть и медлительны, но 
если долго оставаться на месте, могут 
броситься на шею и испробовать ва- 
шей кровушки. Надо отметить, что ин- 
теллект местных живых мертвецов 
сделан на отличном уровне. 

И, естественно, не обошлось без 
декалитров крови. Из любой мало- 
мальски заметной царапины красная 
жидкостьхлещет фонтаном, напол па- 
дают отрубленные конечности и рас- 
члененные тела, приводя в восторг иг- 
рока и ввергая в шок противников на- 


силия в компьютерных играх. Из-за 
жестокости Веад Н5пд даже была за- 
прещена в официальной продаже в 
Германии (эта же история повтори- 
лась и с Сеаг$ о \ММаг). 

Оеаа Рэпа это еще и игра с некото- 
рыми элементами АРС: за каждый 
уровень нам дают очки, которые мож- 
но потратить на прокачку Фрэнка. Все- 
гоунашегожурналистаестьнесколько 
характеристик, таких как здоровье, 
скорость, сила удара и прочее. Качать 
дозволено любую изних. Такжемымо- 
жем, затрачивая очки, увеличивать ко- 
личество карманов для оружия и раз- ° 
личных предметов. Можно развивать и 
рукопашный бой, это не раз спасет 
Фрэнку жизнь. Постепенно журналист 
будет изучать новые броски, приемы и 
захваты. Например, он сможет оттолк- 
нутьзомби, повисшего нашее. Необы- 
чен сам процесс прокачки: уровни вы- 
даются за... фотографии. Каждый кадр 
измеряется встроенным счетчиком по 
различным критериям, таким какколи- 
чество снятых зомби, отображаемое 
насилие, сексуальные, смешные и 
драматические сцены. Игра постоянно 
провоцирует нас творить на экране 
сплошное безумие, чтобы за фотогра- 
фию получить больше очков. 

После вышеперечисленных “"плю- 
сов” стоит упомянуть и о некоторых 
недостатках. Кроме дурацкой систе- 
мы сохранений, по каким-то неведо- 
мым причинам шрифт в Оеад ВН под 
абсолютно не читаем нателевизорахс 
разрешением 480р (не НОТУ). И даже 
надежды на патч, который мог бы ис- 
править сие недоразумение, нет. 
Сарсот практически официально за- 
являет, что им лень выпускать заплат- 
ку для игры. А еще на всю игру только 
один сейв, что жутко неудобно. Ведь 
если вы сохранились за несколько ми- 
нут до ключевого события (новой мис- 
сии), то можете не успеть к началу и 
придется начинать все заново, что, по- 
нятное дело, никакой радости не вызо- 
вет. 

В плане графики Оеаа Нпд не од- 
нозначен. С одной стороны прекрас- 
ные модели зомби, великолепная ли- 
цевая анимация (в роликах можно раз- 
глядеть даже поры на коже!), хорошая 
детализация. С другой — практически 
полное отсутствие привычного в играх 
Битр-таррто-а и еще несколько не- 
дочетов. Веад Ныпд явно не можеття- 
гаться с Сеаг$ ог\Маг, поэтому если вы 
видели последнюю, то восстание мер- 
твецов вас вряд ли удивит. 


Антон Костюкевич 


РАДОСТИ 


Затягивающий и интригующий 
сюжет 

Полная свобода действий 

Возможность комбинировать 
предметы 

Сотни видов оружия 

Достаточно большой игровой 
мир 


ГАДОСТИ 


Непродуманная система со- 
хранений. 

Нечитабельный шрифт в раз- 
решении 480р. 

Постоянная нехватка времени 
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Суммируя все вышесказан- 
ное, складывая все минусы и 
плюсы, можно прийти к выводу, 
что последних в игре гораздо 
больше. Так что могу посовето- 
вать Оеаа тд всем почитате- 
лям игр про зомби и интересного 
сюжета, да и просто любителям 
хорошо повеселиться 
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Друзья зовут меня Мэрфи, 
а ты зови меня Робокоп! 
Робот-Полицейский, часть 3 


Как следует из вступительного роли- 
ка, выполненного крайне стильно в 
виде комиксов, действие Сгаскдомт 
происходит вне самом далеком буду- 
щем (до которого, возможно, не всем 
суждено дожить). Правительством 
некоего Пацифик Сити в связи с край- 
не разросшейся преступностью во 
входящем в их компетенцию городе 
было решено создать отряд универ- 
сальных солдат, точнее копов. С пре- 
дысторией на этом разработчики за- 
канчивают, отдают нам в руки модер- 
низированного служителя закона и 
отправляют на выполнение миссий. 
Остается непонятным, где же бродят 
остальные уберполицейские и чем 
занимаются — кроме нашего игрово- 
го персонажа больше робослужите- 
лей закона нет. 

Мало того, что этот самый поли- 
цейский обладает фактически без- 
граничными возможностями — его 
еще благодаря развитию тамошней 
науки научились практически безбо- 
лезненно клонировать (то бишь реин- 
карнировать после неудачной пере- 
стрелки), причем его клон сохраняет 
все способности своего предшест- 
венника. Не совсем ясно, почему 
нельзя было сделать сразу несколь- 
ких клонов — видимо, в силу мораль- 
но-этических соображений. В силу 
все тех же соображений, наш подо- 
печный был снабжен некоторыми пе- 
редатчиками, дабы не стрелял в про- 
хожих и вообще свято хранил светлый 
образ защитника в головах граждан. 
Посредством этих передатчиков наш 
невидимый наставник и советчик из 
полицейского агентства (держите с 
этим эйдженси ухо востро: наставник 
наш — тот еще жук) следит за пере- 
мещениями мега-копа в реальном 
времени, атакже любит давать идиот- 
ские советы, которые кконцу игры се- 
рьезно надоедают. Попутно он выда- 
етамериканские несмешные хохмы и 
высылает нам в виде роликов досье 
на крупных местных мафиози, коих в 
городе аж 18! 

Коли уж упомянули о боссах, пе- 
рейдем к описанию тех, с кем нам 
предстоит сражаться. Итак, в городе 
орудуют три банды. Первая, Лос Му- 
эртос — чистокровные латиносы, ез- 
дят на тюнингованных автомобилях, 
подмяли под себя всю клубную, об- 
щественную и спортивную жизнь про- 
стого народа, а их руководители — 
точная копия персонажей из Зап 
Апагеаз. Вторая, ВОЛК (отчего-то на 
логотипе банды снизу подписано 
ТОЛПА, очевидно разработчики пола- 
гают, что это одно ито же): какуже по- 
нятно из названия, это исключитель- 
но русская триада, и говорятее члены 
на чистом русском языке, причем не 
очень литературном. Члены ВОЛК 
разъезжают на автомобилях, сильно 
смахивающих на старые Волги и Уа- 
зики, на БТРах и даже на тягаче для 


ядерных ракет. В их компетенции на- . 


ходится вся промышленности Паци- 
фик Сити — строительная, перераба- 
тывающая и т.д., их главари, естест- 
венно, похожи на обыкновенных рус- 
ских людей, хотя и сильно смахиваю- 
щих на персонажей ЧТ. Третья пре- 
ступная организация, Шан Кхай, что 
примечательно, единственная более 
или менее интернациональная: хотя 
во главе и стоит азиатский старикан, 
среди ее членов присутствуют и укра- 
инец доктор Черненко, и безымянный 
чернокожий совстроенным кибергла- 
зом. Шан Кхай захватили зкономико- 
деловую часть города, в основном ба- 
зируются в небоскребах. Катаются 
они на самых различных автомобилях 
1ихигу-класса. 


Жестокое преследование, 
подавление 


В игре существует несколько основ- 
ных характеристик главного героя, 
которые разными способами подвер- 
гаются прокачке. Условно их можно 
разбить на две группы: те, что прока- 
чиваются под воздействием изничто- 
жения вражин, и те, что необходимо 
прокачивать исключительно мирны- 
ми способами. 

Обратимся к первой группе, в нее 
входят следующие скиллы: Еиеапт$, 
Ромег и Ехрю$№е. 

Первый скилл Егеапт$ отвечает за 
владение всем оружием, кроме базу- 
ки игранатомета, ибо они относятся к 
группе Ехроз№е. Для прокачки необ- 
ходимо попросту применять стволы 
по назначению, т.е. расправляться с 
толпами членов банд. Что очевидно, 
повышение его позволит главномуге- 
рою быстрее целиться и точнее стре- 
лять. 

Скилл Ром/ег ответственен за повы- 
шение нашей физической силы, про- 
качивается он также на местных голо- 
ворезах, но в обыкновенной рукопаш- 
ной потасовке. В отличие от Ртеапт$, 
данный скилл еще и увеличивает за- 
пас здоровья альтер эго и дает ему 
возможность поднимать все более и 
более тяжелые предметы. Стоит от- 
метить, что данный скилл зачастую 
гораздо более эффективен, нежели 
оружейный, ибо уже на третьем уров- 
не наш агент сможет убивать прохо- 
димцев с одного удара ногой или с 
одного броска автобусом! 

Ехрозме — наверное, самый мощ- 
ный скилл, однако для его примене- 
ния, естественно, понадобятся раз- 
личные взрывоопасные приспособ- 
ления, которые не такужчасты в игре. 
Данное умение определяет эффек- 
тивность при использовании гранат, 
мин, базуки и т.д., их урон и радиус 
действия. 

Перейдем ко второй группе уме- 
ний, в нее входят АНЕейс$ и ОйМпд. 

Атлетика отвечает за физические 
способности нашего кибернезиро- 
ванного персонажа, а именно за ско- 
рость его передвижения, высоту 
прыжка, силу и количество здоровья. 
Повысить уровень атлетики можно 
одним единственным способом — 
собирать зеленые бляшки по крышам 
домов города. Никаким иным спосо- 
бом атлетика не растет, что явно глу- 
по — каким образом зеленые кружоч- 
ки могут повысить физические харак- 
теристики персонажа? Почему разра- 
ботчики не сделали прогрессирова- 
ние данной характеристики аналогич- 
ной остальным, т.е. чем больше бега- 
ешь, поднимаешь всякие тяжести и 
прыгаешь — тем больше растет атле- 
тика? 

Оимпо. Вождение, как ни странно, 
— самый малоиспользуемый скилл в 
игре. Он тяжело поддается прокачке, 
ведь для его улучшения требуется ли- 
бо использовать автомобиль в луч- 
шихтрадициях Кармагеддон (но толь- 
ко против супостатов), либо прохо- 
дить скучные гонки на время с чекпо- 
интами, коих бывает не менее полу- 
сотни, либо же искать спецкольца для 
исполнения с их помощью "безумных 
трюков". Кстати, данный скилл рабо- 
тает с обыкновенными автомобилями 
только наполовину, а полностью он 
раскрывает себя лишь на машинах 
агентства, которые при утере необхо- 
димо каждый раз брать в гараже на- 
ших работодателей. Радует лишь то, 
что предоставляются они совершен- 
но безвозмездно и в неограниченном 
количестве. 


Наступление на демократию 
Что естественно, работа полицейско- 


‚го, пускай даже и в будущем, доволь- 


но сильно отличается от будней отча- 
янного и хладнокровного жулика из 
пригорода Нью-Йорка. Примерно так 
же отличается в игровом плане стиль 
Сгаскаомт и пресловутого Великого 
Авто Угонщика. 

Так вот, основная особенность 
Сгаскаомт в том, что главный персо- 
наж обладает нечеловеческой ловко- 


стью и быстротой, что позволяет ему 
передвигаться не только посред- 
ством продуктов автопрома, но и как 
какой-нибудь спайдермен — просто 
перепрыгивая с крыши на крышу вы- 
сотных зданий, что просто в корне 
пресекает использование автомоби- 
лей. Лишь первый час игры у вас бу- 
дет желание воспользоваться авто- 
мобилем для скорейшего достиже- 
ния определенной точки, дальше вам 
ивголову не придет садиться за руль. 
Ведь супергеройский стиль передви- 
жения гораздо удобнее, полезнее 
(помните про зеленые кружочки’ на 
крышах?)}, да ичто скрывать — это го- 
раздо более захватывающе и ново. 
Единственный плюс автомобиля в 
том, что уничтожить его из невзрыв- 
ного оружия дело ну уж очень долгое, 
так что автомобиль вполне может 
быть использован в качестве допол- 
нительного бронежилета в огнеопас- 
ной ситуации. 

Кроме отличия в стиле передвиже- 
ния по миру игры, для нашего героя 
существуют и некоторые этические 
табу, например, не избивать ногами 
пешеходов, не переезжать ихавтомо- 
билем, не убивать обыкновенных 
стражей порядка, не взрывать транс- 
портные средства пацифчан и т.д. В 
противном случае поначалу наш не- 
видимый куратор будет слегка раз- 
драженным тоном сообщать, что так 
делать нехорошо, но если же продол- 
жить втом же духе, то очень скоро для 
укрощения наших маниакальных на- 
клонностей явится отряд полиции 
специального назначения и попыта- 
ется нас убить. Ощутили мы это на 
собственной шкуре в первые же 15 
минут игры, когда, сев за руль, реши- 
ли проехаться по набережной, при- 
влекшей наше внимание большим ко- 
личеством горожан, а заодно прове- 
рить именитый Намос. Кстати, по- 
следний ведет себя точно также, каки 
в недавнем За Вом. 

Стрельба в игре ведется с непре- 
рывным использованием кнопки ав- 
тонаведения на цель и с постоянными 
гигантскими прыжками, аки Хало. В 
результате, в некоторые боевые мо- 
менты игра здорово напоминает Мат- 
рицу, в особенности во время штурма 
небоскреба главного босса Кхай: ох- 
ранники там облачены в костюмы, 
очень уж похожие на киношные, инте- 
рьеры тоже сильно напоминают 
фильм Вачовски; есть даже лифт с 


обязательной фирменной звонилкой, 
оповещающей о том, что вы приехали 
на нужный этаж. 


Уоц аге Йге@! 
Робот-Полицейский, часть 1 


Миссий, как таковых, нет. Впрочем, и 
сюжетной линии тоже: в сторилайне 
игры есть лишь завязка и концовка, 
т.е. уже с первых минут игры вы може- 
те напасть на любую из группировок, 
а убив одного босса, просто пере- 
браться на другой остров и начать ге- 
ноцид другой банды. Причем очеред- 
ность, в которой крестные отцы от- 
правятся на небо, также определяете 
вы. В принципе, можно и вовсе сразу 
напасть на кингпина банды, не наве- 
дываясь в логова остальных, обяза- 
тельно пятерых, соратников главаря. 
Правда, при подобной последова- 
тельности действий ликвидация бос- 
са будет ну очень уж сложной — все 
дело втом, что каждый из пяти боссов 
вносит свой посильный вклад в лич- 
ную охрану главы триады. Таким об- 
разом, чем больше подбоссов вы уб- 
рали, тем слабее и малочисленнее 
будет.охрана "главного". 

Наверняка вас интересует, каким же 
образом мы можем обнаружить лого- 
ва боссов? Все крайне банально — 
обыкновенным тупым прочесыванием 
города Пацифик Сити. Неясно, отчего 
нельзя сразу внести в память нашему 
копу убежища боссов, ведь видео- 
брифинги, которые нам высылают на 
"пейджер" при обнаружении места 
дислокации того или иного главаря, 
показывают ну уж очень доскональ- 
ные, с полным описанием характера и 
пристрастий той или иной личности. 

Проходится Сгаскдомт от силы за 
14 часов. В результате несложных 
подсчетов можно установить, что за- 
даний по уничтожению банд в 
Сгаскаомт 18 штук — по одной на 
каждого босса. Добавим к этому 3 
БеаЁепт"ир миссии — и перед нами 
объяснение столь малой продолжи- 
тельности игры. 

Но на самом деле не так уж все ху- 
до, в каком-то смысле отсутствие 
обычных миссий ликвидируется со- 
вершенно умопомрачительным ди- 
зайном зачищаемых нами мест оби- 
тания главарей. Практически каждое 
логово имеет не только парадный, но 
и "черный" ходы, через которые мож- 
но проникнуть внутрь, не потревожив 


никого, кроме одиноких охранников. 
Правда, при игре в Сгаскаомлт подоб- 
ных стелс-желаний не возникает. 


Применение суровых мер 


Кроме предоставленной нам ориги- 
нальной в наше время возможности 
играть не за бандита, Сгаскаомлл 
предлагает и интересное визуальное 
решение. Графика выполнена в неко- 
гда модном стиле се! зпайпд, однако 
с некоторыми оговорками. Возмож- 
но, кто-то еще помнит оригинальную 
инемного сумасшедшую 4е{ Зе! Надю 
иее продолжения уе! Зе! Вад ю Рушге, 
очень трудную игру про разносчиков 
пиццы Васа! Вжег$, а также ХИ. Так 
вот, во всех этих играх персонажи, 
эффекты да и вообще большая часть 
всех предметов была выполнена в 
мультяшном стиле. Девелоперы из 
Веа! Тите \М/о!д$ решили пойти не- 
сколько иным путем — использовав 
се! эпадта, они придали строгость 
всем линиям, серьезность фигурам и 
лицам персонажей, добавили повсе- 
местные высокотехнологичные эф- 
фекты, вроде реального зрения, ре- 
альных отражений и бликов на метал- 
лических поверхностях, не устарева- 
ющий эффект горячего воздуха и все 
в таком духе. Вышеперечисленные 
меры вполне неплохо себя показали, 
по крайней мере, такого мы еще ниг- 
де не видели, и смотрится это очень 
оригинально, свежо и в то же время 
строго и внушительно. 

Но есть кое-что, определенно от- 
талкивающее в Сгаскдомт, а именно 
— музыкальное оформление игры. 
Сразу же отметим, что в игре начисто 
отсутствует радио-эфир, а в автомо- 
билях звучат исключительно отдель- 
ные композиции, причем не самых, 
скажем так, раскрученных групп. Кто- 
му же, на наш взгляд, определенная 
часть композиций мало импонирует 
как стилю, так и миру игры и уж точно 
не отвечает вкусам многих игроков. 


\Момап \ММауе 
«уоуапмгауе@уапаех.пи> 
72ЮСу ЦМК <а|теиа@уапаех.ги> 


РАДОСТИ 


внушительный город с инте- 
ресной архитектурой 

неимоверная свобода в пере- 
мещении 

интересное графическое ре- 
шение 

ураганный шутинг с десятками 
участников 


ГАДОСТИ 


‘малая продолжительность иг- 
ры 

отсутствие миссий как таковых 

бессмысленность использова-_ 
ния автомобилей 

плохой подбор музыки 

небольшие проблемы с соеди- 
нением при сетевой игре 


ПЕ 


Еще один потенциальный клон 
Зап Апагеа$ со товарищи оказал- 
ся на поверку вполне самодоста- 
точной и оригинальной игрой. 
Грамотно использовав графичес- 
кие мощности Хрох 360 и ловко 
увильнув от сравнения с игровы- 
ми продуктами Воск$Таг, разра- 
ботчики Сгаскаомт, тем не ме- 
нее, не смогли доработать игру 
со всех сторон. Она получилась 
короткой и незамысловатой, хо- 
тя и весьма красивой и увлека- 
тельной. А в режиме дефицита 
игровых проектов на 360 больше- 
го и не требовалось 


КИНО 


Название в оригинале: Тпе диееп 
Жанр: биографическая драма 
Режиссер: Стивен Фрирз 

В ролях: Хелен Миррен, Майкл Шин, 
Джеймс Кромуэлл 
Продолжительность: 97 минут 


Просмотр таких фильмов, как "Коро- 
лева", всегда наводит меня на мысли 
о формуле успеха. С одной стороны, 
очень часто бывает, что в картину 
вкладываются серьезные деньги, на 
главные роли приглашаются имени- 
тые актеры, создаются отличные 
спецэффекты — а фильм все равно 
терпит крах, проваливается по всем 
статьям, превращаясь в позорное 
пятно в "послужном списке" актеров 
и режиссера. С другой стороны, есть 
картины вроде "Королевы". Ну что в 
ней такого особенного? Обыденный 
"земной" сюжет, описывающий не- 
сколько дней из жизни британской 
королевской семьи (время смерти 
принцессы Дианы), в главных ролях 
— малоизвестные актеры, никаких 
спецэффектов и невыразительный 
саундтрек. А в результате — в прока- 
те собрана касса почти в 100 милли- 
онов долларов, премия «Золотой 
глобус» за лучшую женскую роль и 
«Оскар»-07 Хелен Миррен как луч- 
шей актрисе. 

Признаюсь, особых недостатков, 
равно как и достоинств, я в фильме 
не заметил (повторюсь, попинать 
можно только совершенно "никакой" 
саундтрек). Актерская игра на при- 
личном уровне, хотя не могу сказать, 
что характеры героев "Королевы" 
очень уж сложны для воплощения (то 
ли дело Вилли Старк из "Королев- 
ской рати"!). Просто люди, живущие 
своей жизнью, — что здесь сложно- 
го? Почти документальное кино, даже 
сюжет тяжеловат для восприятия — 
но этого следовало ожидать от био- 
графической драмы. 


Название в оригинале: Ассереа 
Жанр: молодежная комедия 
Производство: Ипмегза! ЗаюЮ5, 
Зраду Асгез Ещепаттет 
Режиссер: Стив Пинк 
В ролях: Джастин Лонг, Блейк Лай- 
вли, Адам Хершман, Йон Хилл, 
Коламбус Шорт, Мария Тайер, Лью- 
ис Блэк, Марк Дервин, Энн Кьюсак, 
Ханна Маркс, Робин Тэйлор, Диора 
Бейрд, Брендан Миллер, Джо Хар- 
сли, Джереми Ховард 
Продолжительность: 90 минут 


Что вы подумаете о фильме, если уз- 
наете, что это — молодежная коме- 
дия, сделанная в США? Возможно, 
вас посетят мысли о тупом тиней- 
джерском кино, в котором не больше 
ценности, чем в пустой консервной 
банке? Или вы думаете о лентах вро- 
де "Евротура" и “Американского пи- 
рога", весь юмор в которых держится 
исключительно на пошлости? И вы, 
скорее всего, будете правы, ведь 
большинство американских моло- 
дежных комедий именно такие. Но 
бывают приятные исключения. И 
фильм "Нас приняли" какраз изтаких. 
Если дословно переводить с анг- 
лийского оригинальное название ко- 
медии "Ассереа", получится прибли- 
зительно так: "обычный", "распро- 
страненный", "общепринятый". Одна- 
ко в нашем случае имелось в виду 
другое. Авторы смело играют со 
штампом "принят", который ставится 
приемной комиссией американского 
колледжа в личное дело абитуриента. 
Практически каждый житель США ко- 
гда-то имел дело с этим штампом, 
ведь поступление в колледж является 
для них гарантом дальнейшей благо- 
получной жизни. С самого детства в 
головы маленьких американцев вдал- 
бливается эта непреложная истина. 
Ведь если не поступишь, то считай, 
что вся твоя короткая жизнь загубле- 
на. Подобная катастрофа и случается 
сгероем фильма "Нас приняли". 
Бартлби Гейнс (Джастин Лонг), как 
и все его одноклассники, хочет по- 
ступить в колледж. Однако, то ли из- 


Ро ГУ чу. 


И вот ведь странно — достаточно 
средняя картина, снятая в жанре, кото- 
рый не пользуется особой популярно- 
стью в наше время, неожиданно заво- 
евывает симпатии зрителей, заставля- 
етих смотреть и пересматривать жиз- 
ненную историю, которая, по большо- 
му счету, ничем не отличается от их 
собственной. Да, масштабы другие — 
в центре повествования, как-никак, ан- 
глийская Королева, живой символ Ве- 
ликобритании. Возможно, в этом все 
дело, и своим успехом фильм обязан 
английской монархии, представители 
которой в данном случае сыграли роль 
легкоузнаваемого рекламного брэн- 
да? В некоторой степени так и есть. Но 
одним этим не объяснишь популяр- 
ность картины, и по сей день продол- 
жающей собирать полные кинозалы. 
Вероятно, Стивен Фрирз все-таки 
смог вывести формулууспеха, суть ко- 
торой мне лично понять не дано. Мо- 
жет быть, вы сможете? 


Аех$ 


за недостаточных знаний, то ли из-за 
излишней расслабленности, у парня 
ничего не получается. Уже восьмой 
раз подряд он находит в своем почто- 
вом ящике письма с отказом. А ведь 
если это узнают его родители, то по 
головке уж точно не погладят. Тогда 
Бартлби, чтобы не вызывать гнева 
предков, вместе с группой таких же, 
как и он, неудачников решает создать 
свой собственный колледж. Для того 
чтобы все выглядело правдоподоб- 
но, им приходится сфабриковать 
сначала веб-сайт, а затем и сам кол- 
ледж. Мифический колледж они на- 
зывают Технологический Универси- 
тет Южного Хармона (в оригинале — 
$.Н..Т.), в качестве помещения ре- 
шают использовать пустующее зда- 
ние бывшей психбольницы, а на роль 
декана приглашают дядюшку товари- 
ща главного героя, старого матер- 
щинника Бена (которого, кстати, иг- 
рает известный американский комик 
Льюис Блэк). И все было бы хорошо, 
только вот липовый сайт оказался уж 
слишком правдоподобным, а для по- 
ступления в ненастоящий колледж 
требовалось всего лишь один раз 


Козырные тузы 


Название в оригинале: Этокт 
Асез 

Производство: Ипмегза!/ рсге$ 
Жанр: криминальная драма 
Режиссер: Джо Карнахан 

В ролях: Райан Рейнольдс, Джереми 
Пивен, Бен Аффлек, Джейсон Бей- 
тман, Джозеф Раскин, Энди Гарсия, 
Рэй Лиотта. Питер Берг, Мартин Хен- 
дерсон, Алиша Кейз, Алекс Рокко и 


другие. 
Продолжительность: 1 час 30 минут 


После "Карты, деньги, дваствола" каж- 
дый второй старается снять фильм в 
манере Гая Ричи, то есть не обыкно- 
венный криминальный боевик, но не- 
пременно закрученный, с целой тол- 
пой второстепенных персон и непред- 
сказуемой развязкой. Хорошо хоть 
дальше, по тропинке плагиата, мало 
кто двинулся; радуемся, "Козырныету- 
зы" — самодостаточное кино. 
Первоначально ситуация выглядит 
следующим образом. Весьма успеш- 
ный иллюзионист и шоумен Лас-Вега- 
са, жаждущий ощутить себя всемогу- 
щим гангстером, завязывает знаком- 
ство с местной мафией и очень скоро 


кликнуть мышкой. В результате, к 
ужасу незадачливых приятелей, их 
колледж штурмуют десятки таких же 
неудачников, лоботрясов и неучей, 
отвергнутых всеми настоящими 
учебными заведениями. 

Некоторая наивность авторов в 
изображении быта студентов с лих- 
вой компенсируется удачными (и не 
очень) шутками героев. Почти все 
действие является стандартным для 
комедии: построенным на преувели- 
чениях, обыгрывающим возникнове- 
ние маловероятных в жизни ситуаций 
с набором курьезных моментов, кото- 
рые, в принципе, могли бы быть и по- 
оригинальнее. Однако не стоит су- 
дить Стива Пинка и его команду 
слишком строго. Ведь в самой обыч- 
ной, рядовой, на первый взгляд, ко- 
медии под названием “Нас приняли” 
режиссер Стив Пинк задался весьма 
смелой целью высмеять излишне 
консервативную американскую сис- 
тему образования. И это, надо при- 
знать, у него весьма неплохо получи- 
лось. 


Юрий "РогимгагА" Миклашевич 


становится близким другом всей ма- 
фиозной верхушке Города Грехов. Но 
криминальный мир — сцена для пере- 
стрелок и предательств, но никак не 
для фокусов и трепанья языком, и че- 
рез некоторое время авантюрист ока- 
зывается весьма опасным свидетелем 
для многих влиятельных людей. Тот, 
кто убьет и принесет сердце шюумена, 
испуганного и усердно охраняемого, 
получит один миллион долларов... 
Фильм придерживается лучшихтра- 
диций современного криминального 
кино, его нельзя назвать боевиком и 
поставить точку: то тут, то там всплывут 
элементы комедии, в нашем случае 
"черной", а затем и натуральной дра- 
мы. Такие коктейли все очень любят, 
это знают и режиссеры, и продюсеры, 
и те, кто сидит на верхушках киноком- 
паний, а популярность только сыграет 
киношникам наруку. “Черные” шуточки 
особенно хороши: давно не видел че- 
го-то похожего на разговор жмурика и 
поклонника "Моей борьбы". Тривиаль- 
ное знакомство зрителя с персонажа- 
миицинизм ккульминационным мину- 
там остаются в прошлом, ввоспомина- 
ниях, "как было весело вначале", на- 


стает время лихих перестрелок, бегот- 
ни между этажами, гонок на лифтах и 
судьбоносных сюжетных поворотов. 
Персонажей-то режиссер наплодил 
немало: разномастные, на любой вкус, 
но непроработанные — так, сборники 
характерных черт, герои-штампы из 
различных криминальных комедий да 
боевичков "науик-энд”. Вместе же они 
смотрятся весыма кстати, гармонично, 
несмотря натотнерадостный факт, что 
действительно играет только парочка 
актеров. Остальные в своих ролях ни- 
чего не нашли, а привносить свое не 
стали или не смогли. 

Неожиданная развязка и предсказу- 
емые последствия такого "раскрытия 
карт" оставляют не с чувством еще од- 
ного прозрения, скорее, с мыслью — 
не зря пропустил серию "Друзей". 
Смыслневтом, что куча народаготова 
устроить резню ради миллиона долла- 
ров (это банально), а в том, действи- 
тельно ли цель всегда оправдывает 
средства. "Козырные тузы” обладают 
всеми качествами, чтобы понравиться 
многим, но неизвестно, вспомнят ли 
его через полгода, через год. 

Берлинский Созпа 


Ганнибал: Восхождение 


Название в оригинале: Наптфа!: 
Н5то 

Жанр: триллер 

Режиссер: Питер Веббер 

В ролях: Гаспар Улье, Гон Ли, Доми- 
ник Вест, Ингеборга Дапкунайте и др. 
Продолжительность: 1 час 55 минуг 


Сделаться культовой картиной значит 
открыть киношникам новую золотую 
жилу для сиквелов и приквелов. "Мол- 
чание ягнят" не могло остаться в сто- 
роне, ведь авторы его подарили миру 
Ганнибала Лектера, чье имя стало си- 
нонимом хладнокровного убийцы, и 
его знают даже те, кто удивительным 
образом ни один фильм из серии не 
смотрел. 

Чудовищами не рождаются, ими 
становятся. Какова причина появления 
известнейшего маньяка и каннибала, 
обладающего поразительными умом и 
жестокостью? Оказывается, все до- 
нельзя банально: виновата моральная 
травма, полученная в раннем школь- 
ном возрасте. Вмиг осиротевший, 
Ганнибал вместе со своей младшей 
сестрой пребывает в заложниках у на- 
грянувших ниоткуда головорезов. А на 
дворе лютая зима, Вторая Мировая, 
русские бродят, зверья никакого нет, в 
запасах только гнилой картофель, а 
жрать-то, зараза, хочется! Мораль на- 
чинается уже с завязки, заканчиваясь 
только с веселой немецкой песенкой и 
уезжающим вдаль автомобилем. 

Молодой Лектер по ходу фильма 
успевает исколесить Европу вдоль и 
поперек, ему не составляет труда 
приехать в Советский Союз, скорень- 
ко отомстить убийцам и следующим 
поездом вернуться во Францию к 
“своим баранам", то бишь на меди- 
цинский факультет, в университет, 
где только и делает, что сиживает в 
пустой лаборатории за трупами. Со- 
бытия в приквеле тянутся со скорос- 
тью черепахи, словно снимали автор- 
ское кино средствами мейнстрима. С 
другой стороны, и режиссер, и съе- 
мочная группа выкладываются по 
максимуму, создавая ощущение при- 
сутствия. В "фантастических" поезд- 


ках Ганнибала, в мешанине явных сю- 
жетных пробелов и неувязок если ви- 
нить, то только сценарий от Томаса 
Харриса, попавшего в собственную 
ловушку. Ведь отнего, по сути, требо- 
валось лишь объяснение, как Ганни- 
бал Лектор стал таким, каким его зна- 
етвесь мир — и больше ничего. 

* Оченьточно вписывается в роль Га- 
спар Улье: этот больной маниакаль- 
ный взгляд, леденящая улыбка чело- 
века, не испытывающего ничего кро- 
менаслаждения, отрубая голову ката- 
ной жирному эсэсовцу. Не человек, 
способный чувствовать, а монстр, 
убивающий, потому что такова цель 
его существования. Но как бы хорош 
ни был актер, подсознательно срав- 
ниваешь его с Энтони Хопкинсоном, 
создавшем из не главного, по правде, 
героя "Молчания ягнят" личность, ко- 
торую увидели и запомнили надолго. 
Посему талантливому Улье придется 
смириться, он играл не Ганнибала в 
молодости, а Хопкинса. 

Вердикт: “Ганнибал: Восхожде- 
ние" обязателен к просмотру поклон- 
никам, они его полюбят, не замечая 
явные ошибки авторов, они его оце- 
нят, остальные вынесут короткий вер- 
дикт — скучно. Скромные кассовые 
сборы тому лишнее подтверждение. 
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КИНО 


Мертвые дочери 


Жанр: фильм ужасов 

Режиссер и сценарист: Павел Ру- 
минов 

В ролях: Екатерина Щеглова, Артем 
Семакин, Никита Емшанов, Михаил 
„Дементьев, Михаил Ефимов, Равша- 
на Куркова, Дарья Чаруша, Иван Вол- 
ков, Елена Морозова, Алиса Гребен- 
щикова и другие. 
Продолжительность: 2 часа 5 минут 


2 февраля на экраны кинотеатров как 
московских, так и минских вышел 
фильм, который действительно мож- 
но назвать первым российским 
фильмом ужасов, настоящим филь- 
мом ужасов, а не дерганьем хромаю- 
щего кинематографа. Предчувствую 
возражение со стороны многих, мол, 
первопроходцем является картина 
"Ведьма". Ничего подобного, мисти- 
ческий триллер, созданный по клише 
американского кино специально для 
американских же подростков, — не 
есть русский хоррор по определе- 
нию. 

История Павла Руминова не особо 
нова, за что, в первую очередь, его и 
критикуют. Представьте, сидите вы в 
кругу старых приятелей, распиваете 
сами-знаете-что, заедая сами-знае- 
те-чем. Большая дружная компания 
успешных молодых людей — и все 
слушают диковинную историю, в ко- 
торой рассказывается о человеке, ис- 
кавшем защиты, и о трех призраках, 
как он выразился, преследовавших 
его. Поверить ему никто не поверит, 
сочтут полоумным и попробуют про- 
гнать вон, попросится переночевать к 
вам — обманете и закроете дверь, ос- 
тавив на улице одного разбираться с 
собственными галлюцинациями. А 
потом вдруг окажется, что вчерашняя 
фантасмагория реальна и вы влипли 
больше чем по уши. 

Нас больше держат в страхе, чем 
пугают откровенностями, — сцен, при 


СДВИГ 


Жанр: приключения/детектив 
Производство: @оеп 
Етепаттеп/ НОЗРОЕйт 
Режиссер: Анна Кельчевская 
В ролях: Михаил Козаков, Дмитрий 
Ульянов, Иван Бортник, Борис Гал- 
кин, Михаил Горевой, Анна Чурина, 
Олег Тактаров, Михаил Ефремов, 
Елена Исаева, Павел Трубинер, Сер- 
гей Векслер, Алексей Петрухин, Ви- 
талий Хаев, Петр Зайченко 
Продолжительность: 105 минут 


Кеу 


На нашей планете с пугающим посто- 
янством происходят разрушительные 
землетрясения, под завалами зданий 
погибают сотни и сотни людей, мощ- 
ные цунами смывают целые города. 
Но что делать? Ведь это ужасные при- 
родные катаклизмы, а стихию нельзя 
остановить. А если попытаться ее 
подчинить? Если представить, что 
ученым удалось создать технологию, 
вызывающую землетрясение в ука- 
занной области, то есть сейсмичес- 
кое оружие. Аесли это оружие попало 
не в те руки, то последствия могут 
быть непредсказуемы... 

Именно так думает молодой уче- 
ный-сейсмолог Сергей Ладыгин 
(Дмитрий Ульянов), живущий в Ам- 
стердаме, когда узнает о мощном 
землетрясении, случившемся в од- 
ной из закавказских республик. В ре- 
зультате на попавшем в зону сейсми- 
ческой активности нефтепроводе 
случается авария. Ученый возвраща- 
ется на родину, где при помощи жур- 
налистки Алины (Анна Чурина) делает 
свое открытие достоянием обще- 
ственности, автоматически становясь 
мишенью для организаторов катаст- 
рофы. Таков сюжет киноленты 
“Сдвиг”, вышедшей в прокат несколь- 
ко месяцев назад. 

История создания этого фильматя- 
нется с 2003 года. Именно тогда про- 
дюсер Владимир Кильбург, выпустив 
второго “Антикиллера”, начал новый, 
не менее амбициозный проект, на- 
званный “Антисдвигом”. Идею для 
фильма Кильбург придумал сам, и 
сам же начал писать сценарий. В ре- 


виде коих застревает комок в горле, 
немного. Призраки играют с отчаяв- 
шимися персонажами, режиссер иг- 
рает с напрягшимися зрителями — и 
все водно ито же, в самые настоящие 
жмурки. В любой игре должны быть 
правила, и зритель привык, что "хоро- 
ший", соблюдающий правила, обяза- 
тельно выживет. Но не зря нас предуп- 
реждают: "Они могут нарушить прави- 
ла...". Просмотр близится к заверше- 
нию, кажется, страх постепенно осла- 
бевает и впереди поджидает классика 
штампов, как пение косплейщиков 
прерывается, законы нарушаются за- 
конодателями. Какое там “Пункт на- 
значения" с его интерпретацией "Де- 
сяти негритят", фильм Руминова, что 
интересно, больше отдает “японщи- 
ной". Намеки на оригинальный "Зво- 
нок” и его Стремную Утопленницу 
подметит каждый, а самые изворот- 
ливые припомнят и экранизацию 
ЗйепЕ НИ. Но не всякий заметит боль- 
шую близость "Дочерей" к непредска- 
зуемому, шокирующему и провокаци- 
онному СапЫ. Если ничего серьезного 


долгое время не происходит, это еще 


жиссеры пригласил клипмейкера Ге- 
оргия Тоидзе. Однако после года ра- 
боты что-то у них не сложилось: из-за 
творческих разногласий контракт с 
Тоидзе был разорван. Кильбург было 
попытался снимать сам, но быстро 
понял, что у него ничего не получает- 
ся. Тогда позвал Анну Кельчевскую, 
дебютантку в большом кино, снимав- 
шую до этого лишь документальные 
сюжеты. И хотя режиссировали кар- 
тину 3 человека, в титрах упомянута 
лишь Кельчевская (снявшая меньше 
трети фильма), ао Тоидзе и Кильбур- 
ге — ни слова. 

Поначалу смотреть “Сдвиг” даже 
интересно. Однако чем дальше, тем 
скучнее становится. Нить сюжета те- 
ряется в бесконечных диалогах геро- 
ев (настоящее же действие в фильме 
начинается минут за 10 до конца). А 
когда один из персонажей с пафосом 
в голосе произносит фразу “заговор 
международного масштаба”, стано- 
вится и вовсе неинтересно, так как 
понимаещь, что с воображением уго- 
спод сценаристов совсем туго и при- 
думать ничего лучше столь заезжен- 
ного шаблона они не смогли. Ведь 
сколько было фильмов с подобными 
клише? Не пересчитать. Да и игру 
многих актеров нельзя охарактеризо- 
вать оценкой выше чем “посред- 
ственно”. И это при том, что в “Сдви- 
ге” достаточно неразвитых, оборван- 


не означает, что все закончится благо- 
получно и компания в целости вернет- 
ся домой, агерой положительный еще 
не есть герой живой. 

Но что особенно хотелось бы и нуж- 
но отметить, так это звук. Не дрожь 
камеры, словно у оператора лихорад- 
ка, не черные силуэты, мелькающие 
вправо-влево, не неожиданные появ- 
ления из-за угла и мрачные спецэф- 
фекты создают атмосферу ужаса, хо- 
тя все эти старые фокусы в той или 
иной мере в "Дочерях" присутствуют, 
а психоделический звук на заднем 
фоне, непрерывный, пробирающий и 
держащий в напряжении, заставляя 
вырабатывать в вашей крови адрена- 
лин. Недружелюбные цветовые тона и 
игра звуков делают настроение кар- 
тины, а не слабый сюжет иеще более 
хилая игра актеров. Руминов поста- 
рался снять нетривиальный хоррор, и 
отчасти у него получилось, вот только 
зрителю отсылки к зарубежным 
фильмам ужасов и "никакой" финал 
вряд ли понравятся. 
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ных сюжетных линий. Например, в на- 
чале нам показывают бывшую жену и 
дочь главного героя, которые живут в 
США. Жена вместе с дочерью соби- 
рается куда-то поехать, что сильно 
расстраивает нашего сейсмолога. 
Сообразительный зритель сразу 
смекнет, что с ними должно что-то 
случиться, и герою, наверно, придет- 
ся спасать свою семью. Как бы не так. 
Больше ни дочь, ни бывшую жену 
главного героя мы не увидим. Также 
остается неясным, что делает уче- 
ный-физик в простом рыбацком по- 
селке. Совершенно неожиданно по- 
являясь, этот герой мелькает в кадре 
около пяти минут, после чего исчеза- 
ет, не принеся в сюжет абсолютно ни- 
чего. Создается впечатление, что этот 
персонаж был написан исключитель- 
но под Михаила Ефремова, чтобы 
после указать его имя в титрах. И та- 
ких моментов довольно много. Раду- 
ют лишь некоторые актерские наход- 
ки, например, дядя Ваня (Иван Борт- 
ник), который своими шутками не- 
сколько сглаживает удручающее впе- 
чатление от фильма. 

Вывод: Под яркой оберткой опять 
скрывается совершенно “невкусный” 
продукт. Ужасный сценарий им по- 
средственная игра актеров делают 
“Сдвиг” совершенно безынтересным 
и скучным фильмом. 


Параграф 78 


Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Михаил Хлебородов 

В ролях: Гоша Куценко, Владимир 
Вдовиченко, Михаил Пореченков, 
Анастасия Сланевская, Григорий Си- 
ятвинда, Станислав Дужников и дру- 
гие. 

Продолжительность: 1 час 35 минут 


Не успело пройти и двух месяцев но- 
вого года, а российский кинемато- 
граф разродился небывалым числом 
распиаренных. тайтлов и разных 
представителей киношного мейн- 
стрима. Своей премьерой порадовал 
и "Параграф 78", если быть точным, 
одна вторая его. 

Фильм по мотивам рассказа Ивана 
Охлобыстина был анонсирован столь 
же давно, как и бекмамбетовский 
"Ночной дозор". Пиарщики время от 
времени подогревали интерес к кар- 
тине, с хитрой улыбочкой, как и пола- 
гается, подкидывая новые весточки о 
“грядущем и неминуемом”. Но вот 
объявили о разделении "Параграф 
78" на две части а-ля “Убить Билла", 
что едва ли кого-нибудь обрадовало. 
А по приходе в кинотеатр, после фи- 
нального массового облома, настиг- 
шего всех присутствующих, даже на 
последних рядах, радости как таковой 
места не нашлось вовсе. 

По поводу того, что происходящее 
до ужаса напоминает серию "Обитель 
Зла" и злополучный Воот, все пре- 
тензии, наверное, относим к первоис- 
точнику. Дорогостоящие экраниза- 
ции мало популярных произведений, 


Альтернативное название в 
русском прокате: Сюрприз 
Название в оригинале: Соде 
пате: Тре Сеапег 

Жанр: комедия-боевик 
Режиссер: Лес Мэйфилд 

В ролях: Седрик зе Энтертейн 
Люси Лиу, Николетт Шеридан, Ма 
„Дакаскос 

Продолжительность: 83 минуты 


Фильм "Сюрприз" (или "По прозвищу 
"Чистильщик" — это своеобразный 
ответ книжному сериалу о Джейсоне 
Борне Роберта Ладлема. Потерявший 
память секретный агент, красивые де- 
вушки, погони, перестрелки, рукопаш- 
ные схватки и история, в которой чет- 
ко прослеживаются отголоски "бонди- 
аны" и книг все того же Ладлема, со- 
ставляют основу нового творения Ле- 
са Мэйфилда. Вот только в качестве 
главного героя выступает не "бондоо- 
бразный" обладатель безупречных 
манер в дорогом костюме — нет, что 
вы, это уже давно избито. Чернокожий 
нагловатый толстяк с рэперскими за- 
машками — вот он, герой нашего вре- 
мени. Именно такие, как он, бросают 
вызов частным корпорациям — про- 
изводителям приставочных игр (воис- 
тину, "консоли — это зло!", извиняюсь, 
не помню, кто сказал). Такие, как 
Джейк Роджерс, — наша единствен- 
ная надежда и опора в этом жестоком 
мире, наш последний рубеж обороны 
перед могущественными компания- 
ми, опутавшими сетями своей жадно- 
сти всю Землю... Боже, какой бред. 
Можно однозначно сказать, что 
картина недалеко ушла от "Неистре- 
бимого шпиона” Лесли Нильсена. 


особенно фантастического жанра, та- 
ят за собой множество ловушек для 
своих создателей. Большой риск 
пасть до избитостей и штампов. Зри- 
тель не дурак, он прекрасно замечает, 
когда подсовывают один и тот же му- 
сор, но под разными названиями. 

Хронометраж переполнен ненуж- 
ными сценами и болтовней, призван- 
ными то ли отдать дань оригиналу, то 
ли нагло растянуть события, дабы его 
создатели могли выпустить вместо 
одной серии целых две, собрав по- 
больше деньжат. Неполноценность 
первой части только подкрепляет 
мнение о корыстных целях авторов. 
Сложно судить о фильме, обрываю- 
щемся именно там, где обыкновенно 
все только начинается. Шокирован- 
ными вы выходите из кинозала, не по- 
нимая, зачем потратили кровные руб- 
ли на этот трейлер в полтора часа. 

А режиссер и оператор аж извора- 
чиваются, стремясь снимать по пра- 
вилам голливудской школы, отличные 
планы и ракурсы камеры сочетаются 
с желанием эстетической чистоты ка- 
дра. Не Майкл Бой, но тоже неплохо. 
Вот вялость некоторых актеров, в осо- 
бенности Сланевской, ставит под со- 
мнения наличие у них актерских спо- 
собностей. Выходит, “Параграф 78“ 
— это качественный российский пла- 
гиат для общества потребления. При- 
скорбно, судя по рекламному ролику 
второй части, откровенности коли и 
будут нас ожидать впереди, то только 
в техническом плане. 

Берлинский Созпа 


Уровень “"Сюрприза“", несомненно, 
немного выше, хотя бы потому, что 
это самостоятельная история, а не 
пародия на весь жанр шпионского ки- 
но в целом. Если бы еще и шутки бы- 
ли смешными... Седрик зе Энтертей- 
нер (на этом имени можно язык сло- 
мать!), бесподобно смотревшийся в 
"Невыносимой жестокости“, здесь 
скатился до заурядного кривляния и 
позерства. И несмотря на то, что кар- 
тина набита шутками под завязку, по- 
настоящему смешных моментов — 
раз, два и обчелся. 

Впрочем, "Сюрприз", скорее всего, 
изначально задумывался как бенефис 
Седрика — всем остальным актерам 
развернуться просто не дали. Ну а 
клоунские ужимки главной “звезды” 
приедаются очень быстро. Хотя это 
ведь только мое мнение. Если вам 
нравится творчество, например, Джи- 
ма Керри, то и этот фильм, скорее 
всего, придется по душе. Если же вы 
любите “кино про шпионов", лучше 
еще раз пересмотрите "Идентифика- 
цию Борна" и не тратьте драгоценное 
времянановую работу Седриказе Эн- 
тертейнера — здесь для вас все равно 
не будет ничего интересного. 

Аех5 


ДЕТСКИЙ УГОЛО 


Незнайка и Баррабасс 


Конструктор мультиков и комиксов 


Жанр: графический редактор 
Разработчик: ВАЗ! 

Издатель: МедиаХауз 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные системные требо- 
вания: И/пдои5 98, Репёит И 300 
МГи; 64 Мб оперативной памяти; 200 
Мб свободного места на жестком ди- 
ске; СО-НОМ; клавиатура; мышь. 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: Ийпаоиз 2000/ХР: Репёит 
И 300 МГц или выше; 64 Мб оператив- 
ной памяти; 200 Мб свободного мес- 
та на жестком диске; СО-НОМ; мик- 
рофон; клавиатура; мышь. 
Рассчитана на возраст: 5 — 12 лет. 


Идея о том, что где-то в невиди- 
мых или неизведанных местах 
живут загадочные маленькие су- 
щества, с которыми можно по- 
дружиться, настолько мила дет- 
скому сердцу, что историй о них 
создано великое множество на 
разных языках. Взять хотя бы но- 
совских коротышек, которые жи- 
ли в Солнечном городе и летали 
на Луну; или шведских мумми- 
тролей; маленьких человечков, 
просыпавшихся по ночам в ба- 
бушкиной модели корабля; Дюй- 
мовочку и эльфов... Столь благо- 
датное поле для фантазии не 
обошли вниманием и мультипли- 
каторы- 


Объединение героев различных ска- 
зок — ход не новый, но весьма попу- 
лярный. Благодаря ему и появился на 
экранах полнометражный мульт- 
фильм "Незнайка и Баррабасс", со- 
бравший "под крышей" одного сюже- 
та Мурзилку, Незнайку, злобного пре- 
ступника Баррабасса и новых, неиз- 
вестных ранее героев — Индейца 
Ски, Ковбоя Мика, Рыбака Лима, Про- 
фессора Брома, Механика Бурша и 
других. Чуть больше века назад, когда 
такие вещи, как паровые двигатели, 
были еще в диковинку, эти маленькие 
человечки жили в дремучем лесу, ку- 
да не ступала нога человека. Там, за- 
ботливо укрытый от людских глаз не- 


проходимой чащей, у них собствен- 
ный маленький город. Сами они, рос- 
том сантиметров пятнадцать, пыта- 
лись не попадаться на глаза Большим 
Людям, как они нас называют, поэто- 
му о них практически никто не знал. 
Человечки уже успешно освоили мно- 
гие технологические ухищрения тех 
лет, поскольку были гораздо изобре- 
тательнее, чем люди: 

Игра на основе мультфильма — де- 
ло обычное. Но сегодня издатели 
предлагают нам нечто более ориги- 
нальное — компьютерная программа, 
сделанная на основе мультика. Да, 
этот диск является не игрой, а про- 
граммой, относящейся к классу так 
называемых графических редакто- 
ров. С помощью него можно создать 
свой собственный фильм или комикс 
с участием любимых героев. Ведь да- 
же если сюжет не стоит изменять, да- 
же если все заканчивается хорошо — 
всегда немножко жалко, что заканчи- 
вается. Хочется продолжения? Ну что 
ж, теперь это вполне реально. 

Собственно конструктор мультиков 
и комиксов создан на основе попу- 
лярного у создателей компьютерной 


©) 


РО 


и 


анимации “флэша”", естественно, до- 
нельзя упрощенного. На диске содер- 
жится около 20 уже созданных фонов, 
которые юный мультипликатор может 
использовать в качестве декораций 
для придуманного им действа. Место 
действия можно слегка модифициро- 
вать с помощью некоторых дополни- 
тельных предметов из отдельного ка- 
талога: кактус, дерево, телефон, — 
всего около 70 разнообразных ве- 
щей. 

Нуиконечно — герои истории, те, о 
ком пойдет речь в нашем мультфиль- 
ме. Выбор героев небогат, все они 
позаимствованы из мультфильма, на 
основе которого, собственно, и со- 
здавался этот проект. Для каждого из 
них создано несколько уже готовых 
вариантов анимации (ходьба, бег, 
смех ит.д.). 

Следует отметить, что создание и 
добавление собственных героев, фо- 
нов и движений не предусмотрено, 
поэтому придется довольствоваться 
данными. Это, конечно, несколько ог- 
раничивает фантазию, зато неимо- 
верно упрощает процесс освоения 
программы. 


шибоу: Чудеса на виражах 


Оригинальное название игры: 
Ситбоду: Сгагу Адуетиге$ 

Жанр: аркада 

Разработчик: Стетах 

Издатель: Акелла 

Количество дисков: 1СО0 
Системные требования: У/паои5 
ХР, Репвит Ш 500 Мгц, 256 Мб ОЗУ, 
64 Мб Огес{Х 8-совместимая видео- 
карта, Отес1-Х совместимая звуко- 
вая карта, 200 Мб места на жестком 
диске. 

Рассчитана на возраст: 6-10 лет 


Вотуж никогда не думал, что такой 
малоизвестный разработчик, как 
Стетах, сможет воплотить в 
жизнь мою детскую мечту и выпус- 
титв светигрупо мотивам русской 
сказки “Колобок”. Правда, я-то 
мечтал об асбоп/ВРС, но Стетах, 
укоторой, естественно, были свои 
соображения на этот счет, слепила 
незатейливую аркаду. 


Впрочем, “по мотивам", наверное, 
громко сказано — в игре нет ни Ба- 
бушки, ни Дедушки, да и сюжета, как 
такового, тоже нет. Есть только коло- 
бок, шар с глазами и ртом по имени 
Ситроу (вероятно, какой-то род- 
ственник оригинального Колобка, 
эмигрировавший в свое время за 
“кордон”). Этот самый СитЬоду ката- 
ется по лесам и морям, горам и до- 
лам, собирая валяющиеся по дороге 
бонусы, через каждые три секунды 
вскрикивая от радости. Для веселья у 
него есть все основания, ведь врагов 
на уровнях нет, изредка встречающи- 
еся головоломки очень простые, и 
вообще, на прохождение одной лока- 
ции редко уходит больше двух минут. 


Единственная серьезная неприят- 
ность, с которой игрок может столк- 
нуться в "Ситбоу", связана с транс- 
формацией персонажа. Дело в том, 
что в процессе игры ваш герой может 
меняться как внешне, так и внутрен- 
не. “Косметические” изменения 
внешности на игропроцесс не влия- 
ют. В самом деле, велика ли разница, 
что катать по экрану — кубик, звез- 
дочку или мячик? Сосем другое дело, 
если изменяется содержание, кото- 
рое здесь, как и в жизни, гораздо 
важнее формы. Вот, скажем, если 
вместо обычного резинового мяча 
под вашим управлением вдруг ока- 
зался мячик, наполненный водой, го- 
товьтесь к тому, что придется менять 
и стиль игры. Прыжки по горкам, ко- 
торые резво исполнял ваш первый 
колобок, для нового персонажа, ско- 
рее всего, аукнутся летальным исхо- 
дом. Следовательно, мяч с водой 
нужно передвигать по локациям мед- 
ленно и осторожно, пока он вновь не 
станет резиновым или не перейдет в 
третью форму — воздушный шарик, 
наполненный гелием. Кроме того, уч- 
тите, что, поскольку у мячика есть 
рот, наглотаться воды он тоже может 
— результатом этого, опять же, будет 
дате омеги предложение начать уро- 
вень сначала. 

Помимо изменения формы и со- 
держания, существуют и другие бо- 
нусы, облегчающие передвижение 
по локациям. Управление колобком 
большую часть времени осуществля- 
ется стрелками "вправо"/"влево", но 
вот если вы подхватите илуку, внеш- 
не смахивающую на желудь, то полу- 
чите возможность подпрыгивать 
(стрелка "вверх"). Благодаря банке с 


Но вот где действительно можно с 
головой окунуться в творчество — так 
это при музыкальном оформлении 
собственного фильма. Кроме того, 
что в конструкторе мультиков уже 
имеется множество звуковых эффек- 
тов (от выстрелов и автомобильных 
гудков до звука шагов и пения птиц), 
можно еще и озвучивать героев соб- 
ственным голосом, а также подклю- 
чить к этому увлекательному процес- 
су своих друзей. Правда, для этого 
понадобится микрофон. На этапе оз- 
вучивания каждая реплика записыва- 


ется в отдельный файл, что очень 
удобно: если вдруг захочется что-то 
поменять — не придется переписы- 
вать весь звук. 

Чтобы создать мультик или комикс 
необходимо придумать сюжет, затем 
разбить его на несколько “кадров”, 
для каждого из которых выбрать же- 
лаемый фон, снабдить его декораци- 
ями и героями. Для мультфильма 
можно добавить анимацию, а для ко- 
микса — "баллоны" с текстом. В даль- 
нейшем мультик можно сохранить в 
стандартном для видеофайлов фор- 
мате "ам" и просматривать как обыч- 
ный анимационный фильм. Этот про- 
цесс потребует времени, особенно 
для произведений с большим количе- 
ством кадров, однако результат того 
стоит. 

И если некоторые родители хранят 
в семейных архивах первые рисунки 
своих чад, то почему бы не сохранить 
первый самостоятельно сделанный 
мультфильм? 


Оценка: 8 

Вывод: В целом можно считать, 
что проект удался. Он позволяет 
в игровой форме овладеть на- 
чальными навыками работы в 
графических редакторах, по- 
стичь азы анимации. Можно, ко- 
нечно, считать, что математика и 
химия важнее, но все же место и 
время для творчества можно най- 
ти всегда. 


Евгения "Вейау" Вирмилина 


клеем колобок сможет кататься по 
отвесным стенкам и даже ползать по 
потолку аки Спайдермен, а левый с 
поможет увеличить скорость пере- 
движения. Воти все особенности не- 
хитрого управления игрой. 

Изредка в "Ситроу: Чудеса на ви- 
ражах" встречаются головоломки, но 
они не способны поставить в тупик 
даже учащихся младших классов, на 
которых и рассчитана данная игра. К 
тому же одинаковые головоломки по- 
вторяются раз за разом — еще один 
минус в дополнение к однообразно- 
му геймплею и полному отсутствию 
сюжета. 

Но уж на декорациях разработчики 
отыгралисы! Чувствуется, что леса, го- 
рыи пещеры, по которым катается ко- 
лобок, нарисованы очень заботливо и 
тщательно. Уверен, что именно благо- 
даря графике игра сможет привлечь 


„ внимание многих мам и пал, размыш- 


ляющих, чем бы осчастливить свое ча- 
до на день рождения. И это при том, 
что "Сигтбоу” выполнена в классичес- 
ком, абсолютно плоском 20! 

К сожалению, одними графически- 
ми красотами малышей у экрана на- 
долго удержать не удастся. В качест- 
ве небольшой веселой разминки пе- 
редчем-нибудь серьезным "битбоу" 
подойдет отлично, но вот рассказать 
интересную сказку он, к сожалению, 
не способен. Поэтому рекомендую 
чередовать похождения колобка с ка- 
кой-нибудь более сложной игрушкой, 
дающей хоть какую-то нагрузку на го- 
ловной мозг. 


Оценка: 4 


Аех$ 


“ВР -ПАРАЛ 
РС-ИГРЫ 


В нашем Параде опять темные 
времена — стандартный игровой 
демографический кризис конца 
зимы. Старички из хит-парада по- 
выпрыгивали, а молодняка ешёне 
так много, как хотелось бы. Впро- 
чем, даже среди 24 нынешних 
участников “тридцатки” есть не- 
мало достойных имен, вскорости 
кним добавятся и новые. 


А пока правит балом тов. ст. оперу- 
полномоченный СоЫт и 1С-овцы, 
выдавшие на-гора ролевых Санита- 
ров Подземелий. К Гоблину и его 
творчеству можно относиться по- 
разному, однако даже самый закоре- 
нелый гоблиноненавистник наверня- 
ка признает, что Дмитрий Юрьич сей- 
час на постсоветском пространстве 
весьма и весьма популярен. На вто- 
ром месте с небольшим отрывом 
Рак Меззан оЕ МОЕ & Мадг, по- 
кидающий наш хит-парад с почетно- 
го второго места. Три голоса не хва- 
тило крепкому адд-ону Негоез о? 
Мю апа Мадс У: Наттег$ огРайе 
до своего “собрата по вселенной", 
однако в следующем месяце он на- 
верняка поборется за лидерство — 
особенно если учесть, что обладате- 
ли двух первых мест ВР-парад поки- 
дают... Вслед за "Героями" наблюда- 
ем Мееа фог Зрееа: Сагроп и по- 
шпионски ползущий вверх Тот 
Сапсу'$ 5ритег Сей: ОонЫе Адет. 
Шестое место за очередным адд- 
оном — Е.Е.А.В. ЕжгасНоп Ром, на 
седьмом — Мефема! 2: Тофа! Маг. 
Ещё один громкий сиквел покидает 
наш хит-парад, так и не покорив 


КИНО 


Приветствую всех, кто пережил 
зиму, в особенности февраль, за- 
вершившийся несколькими днями 
дикого холода и 79-ой торжест- 
венной церемонией награждения 
лауреатов премии Американской 
киноакадемии, короче “Оскар- 
2007". Кого и что выбрали "за буг- 
ром", вы должны уже знать, а что 
творится в нынешнем кино-пара- 
де ВР, узнаем, как говорится, пря- 
мо сейчас. 


А в таблице случилось долгожданное 
чудо: с третьей позиции на вершину 
взлетел ураганный экшен "“Адрена- 
лин", скинув долгожданное продол- 
жение бондианы “Казино Рояль“. 
Весьма красивый уход, замечу. С при- 
личным отрывом от золотого и сереб- 
ряного призеров плетется не лучший 
фильм Мела Гибсона “Апокалип- 
сис”, укоторого еще есть шанс завла- 
деть первой строчкой. В четырнадца- 
ти голосах ниже, только лишь на чет- 
вертом месте, оскароносный "От- 
ступники”" Мартина Скорсезе, отвое- 
вавший для себя четыре главные но- 
минации, в том числе "Лучший режис- 
сер" и "Лучший фильм". Вслед, в де- 
сяти шажках, головокружительный и 
драматичный фильм Кристофера Но- 
лана "Престиж", тоже приглашенный 
на "Оскар", но в "технических" номи- 
нациях. Рядом прячется "Волкодав” 
Лебедева, так с мертвой точки и не 
сдвинувшийся, несмотря на провока- 
ции с моей стороны. Будем надеять- 


Производители программного 
обеспечения США сделали ошелом- 
ляющее открытие. Оказывается, ско- 
рость чтения россиян в сотни тысяч 
раз превышает скорость американ- 
цев. Это стало очевидно после под- 
счета миллисекунд, за которые сред- 
нестатистический россиянин успева- 
ет прочитать пользовательское (ли- 
цензионное) соглашение и нажать 
“Согласен”. 


жжх 


В одной компьютерной фирме 
среднего пошиба была практика 
вкладывать в коробку с компьютером 
краткое описание его характеристик 
на простом языке — для продавцов. И 

‚вот однажды врывается злобный кли- 
ент с купленным намедни компыюте- 
ром и требует немедленно вернуть 
деньги, демонстрируя бумажку, обна- 
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больших высот: 8 — строчка, 
Меуегмитег Мам$ 2. Впрочем, как 
говорится, “в десятке — и это глав- 
ное". Приятный ММатпаттег 40.000: 
Рамт о! М/аг — Ра Сгизаде — на 9 
месте, а замыкает десятку сдавший 
целых пять позиций проект ЕА 07. 
Вне десятки дела идут размеренно 
и спокойно: свежеприбывшие не хва- 
тают звезд с неба (лучший из них про- 
ект, опять-таки, сделан при участии 
Гоблина — "Братва и Кольцо" броси- 
ла якорь на 13 месте}, а "деды" ус- 
пешно лезут наверх, что, вообще-то, 
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для ВР-парада удивительно. 

Всех тех, кому небезразлична судь- 
ба любимых игр вглазах других гейме- 
ров, мы приглашаем на сайт "ВР" 
(ИИр:/Лилмм.пез{ог.гли$К.Бу/мг), где 
ежемесячно проходит голосование за 
лучшие игровые проекты, результаты 
которого после публикуются в “ВР”. 
Заходите на сайт и отмечайте на стра- 
ничке для голосования наиболее по- 
нравившиеся игры из представлен- 
ных. И да минёт вас игровая скука; чао! 


Николай "№скку” Щетько 
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ся, вследующем месяце ситуация из- 
менится. С седьмой позиции старто- 
вал главный соперник "Отступников", 
обладатель трех статуэток и вообще 
любимец западной кинопрессы "Ла- 
биринт Фавна". В одном голосе от 
него подростковое фэнтези о драко- 
нах "Эрагон", фильм, прямо говоря, 
ни на что абсолютно не претендую- 
щий. И скакого перепугу он в десятку 
попал? Далееунас... когоя вижу, "Пе- 
реполох в общаге 2", отличная мо- 
лодежная комедия! Так же отдохнуть 
на море хотелось бы 39 геймерам. И 
завершает десятку аардмановский 
мультфильм "Смывайся!", спасибо, 
что был с нами и пока. В зоне аутсай- 


руженную на дне коробки. На бумаж- 
ке было написано: "Ваще отстой! Впа- 
рить лоху”. 


жк 


— Стас, я винтернете вчате с такой 
девчонкой познакомился, ей 17 лет, 
она юна и красива как богиня и жаж- 
дет встречи со мной. 

— Аее случайно не Изольда зовут? 

— Аты откуда знаешь? 

— Ну, здравствуй, Антуан. 


жк 


Зовет директор к себе программи- 
стов и сисадмина: 

— Какая сволочь удалила мой до- 
ступксети?! Уволю! 

—? 

— Еще раз спрашиваю — кто уда- 
лил? 

Сисадмин: — Я не удалял... 
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деров выделился только "Иллюзио- 
нист” с рекордным падением на 11- 
12 строчку, кажется, кто-то быстроте- 
ряетподдержку. Остальные — илино- 
воприбывшие, или дембеля. 
Традиционно напоминаю, вы може- 
те голосовать сразу за несколько по- 
нравившихся фильмов. Если картина 
вам очень нравится, тем более голо- 
суйте и ни за что не оставайтесь в сто- 
роне. Голосование найдете на сайте 
"ВР" ЮНр:/Лммм.пезюг.тлтзК.Бу/\г, 
вверху сочно выделена ссылка "“Луч- 
щий фильм месяца". А я на этом про- 
щаюсь, удачного мартаилюбитекино. 


Берлинский Созпа 


Программисты: — Мы тоже не уда- 
ляли! 

— Тогда объясните мне, что ЭТО? 
Вот папка “Сетевые подключения”, 
видите? А вот значок — "Удаленный 
доступ к сети"... Последний раз 
спрашиваю — по-хорошему — кто 
удалил? 


ж*х 


Разговор по Аське: 

— Пришел директор, увидел что я 
играю в Мюй д о М/агсгай... через пять 
минут попросил зайти к нему в каби- 
нет... 

— Ыыыыы Ищещь работу? 

— Неа... он мне доспех продал %} 

дорого, блин, но выбора не было... 


жкк 


Все больший процент спама со- 
ставляет реклама спам-рассылок. 


Т/Ф.: 8{017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 8(017)284-78-33, 8(017)284-78-43 
МЕЕСОМ: 8{029)684-78-33 МТС: 8{029}756-71-96 СОМА: 8(029}400-51-55 
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[леаце 2. Тактики РУР. Танки. Часть 2 


Продолжение. Начало в ВР№2-2007 


ЭНИНЕМ КМЕНТ 


ЭНЙеп КпЮЕ является эдаким полу- 
воином-полумагом. Очень часто вра- 
ги умирают не от физического урона, 
наносимого этим танком, а отмагиче- 
ского. Наличие мощных магических 
заклинаний повлияло на выбор ору- 
жия для РУР при игре за ЭИШеп 
КпюНга. 

Оружие: Эмога о! ВатазКи$ с СА 
на ЕРосиз. Вторым оружием обяза- 
тельно берем Змога о! Мапайа с САна 
Аситеп или, если не хватает средств 
на покупку этого меча, — 
Нотипкуиз'$ Эмюга с САна Аситеп. 

Поясню, для чего требуется Змлога 
ог УатаНа с СА на Аситеп. Часто 
ЭНШеп КпюоНГгу приходится вести 
дальний бой с врагом. Лук для этих 
целей не годится, так как ЭНеп 
КлюНЕ имеет хороший набор атакую- 
щих заклинаний и очень мощный 
Ога (Ее еесй). 

Броня: Ооо Неаму Зе + Боот 
ЭНею (лучше всего точенное на +3 
или больше). Из А-грэйда сойдет 
Мопнтаге Неаму Зе + Матаге 
Энен. 

Бижугерия: Васк Оге Ассеззопез 
Зе! (лучше всего точенное на +3 или 
больше). 

Татуировки: Обязательно делаем 
тату на +4 м” -4 п. Боевые статы не 
трогаем. Разве что можно по желанию 
-2 или -4 &г +2 или +4 соп (если вы 
отыгрываете в основном партийного 
танка, то конституция вам намного 
важнее силы). 

Закупаем Зои Зпо5 и Веззед Зри 
Эно. Включаем их использование на 
автомат. Перед боем вызываем все 
кубики. 


Тактики: 


Эийвеп КлюНЕу5. ОагК Ауепдег 

РуР описывалось в предыдущей 
статье, но скажу еще пару слов. 
Энеп Киюнё должен не дать Бак 
Ауепдегу напасть на него вместе с 
пантерой. Если вам удалось убить ее, 
то сразу включаем Сиага ЗЁапсе и на- 
вязываем контактный бой. Если же 
пантера жива, то нет смысла сражать- 
ся с Ва Амепдегом в рукопашном 
бою. Старайтесь не попасть под 
Натзипо, а сами как можно раньше 
используйте Егеегтд УЭКе на Багк 
А\уепдеге. Есть небольшой шанс, что 
враг будет настолько глуп, что пустит 
пантеру в атаку против вас один на 
один — тогда быстро убиваем панте- 
руи стараемся не дать Бак Ауепдегу 
вызвать ее повторно. Пока вы бегаете 
от врага, можно иногда использовать 
свои спеллы (перед этим не забыва- 
ем переключиться на магический 
меч), но будьте осторожны, если по- 
падете под стан — потеряете много 
НР. 

Еще хороший способ — использу- 
ем на пантере ИдоНтта ЗкКе. Если 
пантера парализована — сразу напа- 
даем на Байк Ауепдега. 

В контактный бой без Нех лучше не 
лезть вообще. Также не забудьте 
включить биага Запсе. 

РУР очень сложное и выиграть его 
непросто, но при определенной доле 
везения — возможно. 


ЭнНеп КпюНЕу$. Рааат 

Паладин является одним из самых 
слабых персонажей в РУР. Навязыва- 
ем ему контактный бой, предвари- 
тельно использовав на нем Нех. Как 
только вы сблизитесь, включаете 
Сиуага Запсе и просто избиваете 
Равда. Если стан будет постоянно 
проходить — отбегаем и лечимся с 
помощью Ше Геесй и Огам Неа!!, . 
предварительно использовав 
РЕгее2та Энке. Помним, что уРаваит'а 
нет замедляющего скилла. 


ЭНИВеп Кто 5. С!афаюг (или 
Тугап 

Стараемся держаться на расстоя- 
нии и убивать врага магией. Кстати, с 
ТугапЕом такая тактика не пройдет — 
быстро бегает. В этом случае сразу 
вступаем в контактный бой. Опять же 


Сиага Запсе обязательно нужно 
включить. Если точно знаете, что не 
будете использовать Дрэйны — вклю- 
чаем Эмею Ройгез$. 

Когда снимите Садаюгу Сота! 
Рой — врубаемся в рукопашный 
бой, предварительно оформив врагу 
Нех. 

Тугать скорее всего, не даст вам 
шанса побегать и быстро нагонит, то- 
гда стоит лишь надеяться на кубики и 
Суага Звапсе. В отличие от Тугапка, 
Гладиатор не обладает такой высокой 
скоростью и, максимум, сможет поки- 
даться в вас Зопс Вйаз!ег, урон от ко- 
торого вы сможете восстановить за 
счет дрэйнов (это если Сота! Рот 
увас и уврага уже сняты). 

Не забываем, сначала нужно за- 
медлить соперника скиллом Егее7тод 
Эн Ке. 


ЗпНеп КлюНЁ ус. Тгеазиге Нищег 
(Рат$ М/акег или АБу5$ М/аКег) 

Замедляем кинжальщика и дерем- 
ся только контактно, так как при по- 
стоянных отбеганиях высок шанс по- 
лучения Васк$еаБ’а. В контактном бою 
у вас преимущество над любым кин- 
жалыциком в виде скиллов Сиага 
Запсе и Эте9 Ройгез$, из-за которых 
90% всех ударов врага будут прохо- 
дить по щиту. Перед контактным боем 
не забываем использовать Ромег 
Вгеак. 

Собственно, перед Энйеп 
КпюНгом все даггерщики равны. 
Шансов на победу против этого танка 
у них очень мало. Если вы заметили, 
что соперник использовал Уйтае 
Еуазюп, то используйте Шйтае 
Регепе, после чего чаще всего кин- 
жальщики отбегают от вас, а вы пере- 
ключаетесь на магический меч и на- 
чинаете убивать врага спеллами. 
После того как Ийтае ОеГепзе прой- 
дет, если кинжальщикеще не убежал, 
— настигаете его и добиваете. Не за- 
будьте замедлить врага Егее7та 
Зике’ом. 


ЭНыеп Кл \5. Намкеуе (Зйуег 
Вапдегили Рпапют Вапдег) 

Опять же, каки любойтанк, вы име- 
ете большое преимущество перед 
любым лучником в виде постоянной 
блокировки щитом стрел врага. Если 
в случае с Бак Ауепдегом мы надея- 
лись только на стан, то в данном слу- 
чае нужно надеяться на Ргее2тта Эшке 
и РИапют (РоНегце) Сиыс. Как 
только лучник будет максимально ос- 
лаблен — нападаем. Не забудьте про 
Сиага З!апсе. 

Кстати, Нех не обязателен, если вы 
планируете расправиться с врагом в 
дальнем бою. Но Ромиег ВгеакК исполь- 
зуйте обязательно, как и Робоп. Не 
забывайте и про ИдЩептта ЭшКе, ко- 
торый в свою очередь может очень 
быстро решить исход поединка. 

Остерегайтесь РНатют Вапдега с 
его аа! Соитегом. Когда он исполь- 
зует его, сразу восстанавливайте се- 
беНР спомощью И Ёеесп и бутылок 
лечения. А также постоянно исполь- 
зуйте СР-роНоп$. Лучника можно 
взять измором — мана кончается у 
него от постоянной стрельбы и ис- 
пользования абилок, которые “куша- 
ют" приличное количество маны. 


Эн Неп КпювЕ у$. Змога ЭЗтдег 
(или Ваде Бапсег) 

Опять же никаких особенностей: 
навязываем рукопашный бой, ис- 
пользуем Нех на ЗЭмога Этдега или 
Ромиег Вгеак на Наде Оапсега и обя- 
зательно Егеегта Зшке. От Наде 
Рапсега вы получите Нех, такчто нуж- 
но быть готовым к тому, что бой будет 
чисто контактным, лоб в лоб, какгово- 
рится. Как только начнется бой — 
включаем Сиага Запсе и постоянно 
используем 510. Есть смысл, пока 
враг бежит к вам, использовать 
Робоп, это будет неплохим подспорь- 
ем. Главное, чтобы соперник не дога- 
дался бросить Розоп вам. Вообще 
Еаае Обапсег становится одним из 
опаснейших врагов для ЗБ еп 
Киюпга только после того, как полу- 
чит бапсе о! Матрие. 

Насчет Змюга Этдега даже гово- 
рить не о чем. В контактном бою вы 


сильнее, а без пассивок на лук стре- 
лять в вас Эмюога Этоег будет очень и 
очень долго... пока не кончится мана. 


ЭийНеп КлюНеу5. Везноуег 

Туг ЭНИеп Клюв имеет преимуще- 
ство в скорости передвижения. Сиага 
Запсе нет смысла включать, так как 
{об этом я уже говорил) щитне блоки- 
рует двуручный меч, так что всю ману 
тратим на спелл-кастинг. Держимся 
от Оезкгоуега на расстоянии возмож- 
ности кастования спелла и просто 
дрэйним, но следите за маной, она не 
бесконечна. 

Если враг переключается на лук, то 
обязательно используем Ромег Вгеак 
(он понизит урон от стрел). Старай- 
тесь использовать заклинания в про- 
межутках выстрелов Везгоуега, что- 
бы каст не сбивался. Ближе к концу, 
когда Резгоуег включит Егеплгу, сове- 
тую отбежать и подождать, пока за- 
кончится время действия скилла, ина- 
че даже стрелами под действием 
Егепху враг будет наносить серьезный 
урон. 

Победить Безноуега очень тяжело 
из-за огромного количества НР у не- 
го. Догнать вас под Егеетта ЭКе‘ом 
онне сможет, азамедлить васемуне- 
чем. Но у вас просто не хватит урона, 
чтобы снести все НР сопернику. Из- 
бегайте Безгоуега любым путем — 
он на самом деле заслужил названия 
анти-танк. : 


ЭпИйеп КпювЕ 5. рей! Зтдег 
{или Зогсегег) 

Тяжело предсказать исход такого 
сражения, но позволю себе сказать, 
что шансов у мага больше. В начале 
боя вы, скорее всего, лишаетесь баф- 
фов и становитесь уязвимы ко сну, а 
затем вас просто забьют нюками. 

Если же сон не будет действовать, 
стандартная раскладка против мага 
— постараться добраться до него как 
можно скорее. В контактном бою, ес- 
ли вам повезет и все спелкастинги бу- 
дуг сбиты, — реально победить, но... 
это если вам повезет. 

Вообще один большой совет — об- 
ходите магов стороной. ЭПШеп Кто 
не соперник магам по своей природе. 


Эийвеп Кто м5. Месготапсег 
(или $ре! Ношег) 

Ситуация аналогичная ЗИЙеп 
КпюНЕ уз. Зрей Зтдег (или Зогсегег). 

Только не забывайте, что когда у 
мага останется мало НР, он наверня- 
ка использует пару раз Сигзе беат 
УпК, что, скорее всего, приведет вас к 
поражению. Даже если вы решите по- 
соревноваться с Месготапсегом в 
мощи заклинаний — получите Зйепсе 
или просто проиграете, так что луч- 
ший вариант все же рукопашный бой. 


Эн еп КпюНЕ у5. М/агсгуег 

В данной ситуации главное быстро 
добраться до \М/агсгуега. Не советую 
сражаться магическими заклинания- 
ми на расстоянии, так как соперник 
после каждого своего дрэйна будет 
восстанавливать себе 80% НР от на- 


несенного вам урона, что наверняка 
не должно входить в наши планы. 
Будьте готовы к тому, что Варк не 
будет усыплять вас, а вместо этого 
кинет пару Дот, которые очень быст- 
ро сожгут ваши НР, а это значит, что 


наубийство Варкау вас примерно 15- 
20 секунд. Советую сразу бежать на 
врага и постараться нанести макси- 
мальный урон. Из заклинаний помо- 
жет только Нех, но если он не прой- 
дет, то вы потеряете драгоценные се- 
кунды, и это может решить исход бит- 
вы не в вашу пользу. Не забывайте, 
что Варк еще и отличный баффер, 
имеющий Назе, Оеа# \М/пюрег и 
Росиз$ (а вернее их аналоги) и при на- 
личии топора или любого другого во- 
инского оружия сможет составить 
конкуренцию любому ДД по уровню 
нанесения урона под Зо! Сту. 


ЭНШеп КиюНе\у5. Омейога 

Овер — двоякий класс. С одной 
стороны, сильнейший класс игры, а с 
другой — ничто. Ваш друг против 
Овера — СР-робопз. Овер будет вас 
дрэйнить, но маны на дрэйны требу- 
ется много, и вполне реально, что, по- 
стоянно используя бутылки, вы израс- 
ходуете Оверу всю ману. Потом убить 
его будет проще простого. 

Если же получилось так, что буты- 
локЦП увас нет или их мало, то лучше 
всего сразу сдаться. У Овера в тунике 
защита примерно 1500 на 66 уровне 
{Вше Мо! Типс), так что сражаться 
врукопашную смысла нет. Дрэйнить 
тоже неблагодарное дело — 4000+ 
НР и 2500+ СР — увас самого скорее 
манна кончится. Выход против Овера 
один — бутылки СР. Закупайтесь ими 
под завязку и используйте. Только не 
забывайте, что бутылки весят очень 
много, и прежде чем их покупать — 
очистите свой инвентарь от всякого 
хлама, и на ПвП берите только столь- 
ко сосок, сколько вам понадобится на 
один бой. 


ТЕМРЕЕ КМЕНТ 


Этоттанк не подходит игрокам, любя- 
щим много РУР. Тетре Кпю|{ — танк 
для быстрой и легкой прокачки. В на- 
личии имеет лечащий и атакующий 
кубик. Лучший танк для походов на 
Рэйд Боссов, но слабейший в РУР. 

Оружие: Эмога оЁ ПатазКи$ с СА 
на Роси$ или Ап о! Ва@е Ахе с СА на 
НР. Вторым оружием берем лук на 
Сшюапсе или Сиск Весомегу. 

Броня: Ооот Неаму её + Воот 
Эмеч (лучше всего точенное на +3 
или больше). Из А-грэйда сойдет 
№Монтаге Неаму Зе! + Мойитаге 
Энен. 

Бижутерия: Васк Оге Ассеззопе$ 
Зе{ (лучше всего точенное на +3 или 
больше). 

Татуировки: Обязательно делаем 
тату на +4 м -4 пи +3 соп -3 вех. 

С собой не забываем взять ЗВ и 
ВЗЗВ, а также СР-Ройвоп$. 


Тактики: 


Описание будет довольно скудным 
как для Тетре Кпюпга, так и для 
Рава’ а, так как классы предназначе- 
ны для быстрой партийной прокачки, 
а совсем не для РУР. Кстати, Рааат'а 
в с5 серьезно усилили, но об этом в 
одной из последующих статей. 


Тетр!е Киа Еу5. Ва Ауепдег 
Собственно, лучше не нарываться 
на Бак Ауепдега. Шансов выиграть 


нет. Можете взять его измором — ки- 
даем Етапае, подбегаем — бьем 
пантеру — когда остается половина 
НР — отбегаем и лечимся. Теоретиче- 
ски за 10 минут такой беготни можно 
убить пантеру, которую Вагк Ауепдег 
вызовет опять. Кстати, у вас еще мо- 
жет кончиться мана, так что лучше 
все-таки убегайте. 


Тетре Клю\ у$. СИафаюг (или 
Тугап) 

Аналогично с Бак Амепдегом — 
лучше не нарываться. Если нет выхо- 
да и нужно драться — врубаем Сиага 
З{апсе, используем на сопернике 
Етаподе и затем лупим его в упор. Ко- 
гдаНР падают примерно до половины 
— отходим и лечимся. Можно пере- 
ключиться на лук и покайтить врага, 
но это малоэффективно. 


Тетре КптюНнЕ\$. Тгеазиге Нищег 
(Раш$ М/аКег или АБу$$ М/аЖег) 

В данном случае есть шанс выиг- 
рать. Перво-наперво используем 
Етепое. Потом обычно даггерщик, 
недооценивая Тетре КпюНгГа, броса- 
ется в ближний бой, чего делать не 
стоит. Включаем Сиага Запсе и 
Энеч Ройгез$, что даст нам огромное 
преимущество перед любым даггер- 
щиком. Далыше просто бьем врага 
мечом. Когда меньше половины НР у 
вас остается — отступаем (только ес- 
ли на враге еще держится Ещапае) и 
лечимся. 


Тетре КпюНЕ\$. Намжеуе (ЗЙмег 
Вапдег или РВапют Вапдег) 

Самый “приятный” соперник для 
Тетре КпюНГа — лучник. Единствен- 
ный соперник, перед кем этот танк не 
должен убегать. Прежде всего — 
ЕтапоЕе. По скорости вы становитесь 
примерно равны (если ваш соперник 
не Эйуег Вапдег) и, включив Сиага 
Запсе плюс ЭН@а Ройгез$, сразу на- 
вязываем контактный бой. Гоняться 
долго за лучником под Е\апдЕ вам не 
придется, причем ваш кубик будет по- 
стоянно атаковать врага, а вы, в свою 
очередь, должны бить мечом. 


Тетре Клюг у5. Змога Зитодег 
(или Ваде Оапсег) 

Сиага Запсе плюс Эа Ройге5$, а 
также Ещапае. Если видите, что враг 
сильнее — отступаем и лечимся, но 
будьте внимательны, Зм/ога Этодег то- 
же способен подлечиться, правда, 
маны у него всегда меньше, так как 
песни требуют постоянного повторе- 
ния. Рассчитываем на свой уровень 
защиты и еще на частоту критических 
атак, выдаваемую мечом. 


Тетре КлюЕ\5. Везноуег 

Практически без шансов. Если че- 
стно, даже посоветовать нечего. 
Можно пытаться кайтить луком и ку- 
биком. В рукопашный бой лучше не 
вступать вообще. 


Тетр!е Кио м5. Зре! Зтдег 
(или Зогсегег) 

Опять же советую не лезть в РУР. 
Сразу получите Сапсе! — и ваше РуР 
закончится после 4-5 нюков врага. 


Тетре КпюНЕ у. Месготапсег 
(или Зре! Номег) 

Некромансера не рассматриваем 
— вы для него просто лишнее очко в 
РУР. 

У Зрей Номега можно выиграть, но 
для этого нужно везение. Смысл в 
том, что скорости у нас достаточно, и 
мы можем добежать до Зре! Номега 
(везение в том, какчасто будут прохо- 
дить критические атаки и сбиваться 
касты врага). Загвоздка в том, что у 
этого мага есть З!о\,, такчто сразу ис- 
пользуем ЕщалдЕ. 


Тетре КтюВЕу5. М/агсгуег 

Опять же один из опаснейших вра- 
гов для Тетре КлюНГа. Сразу вруба- 
емся в контактный бой, так как под 
ДотТой у нас очень мало времени, что- 
бы убить М/агсгуега. Если Варк пере- 
ключится на воинское оружие — 
включаем Суага Запсе и Змея 
Ройгезз. Постоянно используйте СР- 
робоп$. 


Тетре КпюНЕ\5. Омепога 

Выиграть можно только в том слу- 
чае, если у Овера кончится мана. Для 
этого постоянно используем СР- 
ровоп$ и стараемся сражаться в руко- 
пашной. Урон наносить будете ми- 
зерный, но другого выхода нет. Кста- 
ти, ваш самый страшный враг. 


РАСАОСИМ 


Оружие: Змога о! ВатазКи$ с СА на 
Росиз или Ап оЕВаНе Ахе с СА на НР. 
Вторым оружием берем лук на 
Силдапсе или Оиск Весомегу. 

Броня: Рооп Неауу Зе + Ооот 
Эней (лучше всего точенное на +3 или 
больше). Из А-грэйда сойдет 
Манутаге Неаму Зе! + Мюйтаге ЗНею. 

Бижутерия: В!аск Оге Ассеззопез 
Зе! (лучше всего точенное на +3 или 
больше). 

Татуировки: Обязательно делаем 
татуна+4 м7 -4 п. Паладину, каки Бак 
Ауепдегу, боевые статы не трогаем. 

С собой не забываем взять 5$В и 
ВЗЗВ, а также СР-Ройоп$. 


Рааат м5. СИаФатог (или Тугап!) 

Используем тактику — стан + лече- 
ние. Если стан не ложится, то выиг- 
рать в принципе не реально, так как 
урон у Гладиатора намного больше 
вашего. Когда НР приблизятся к поло- 
вине — используйте Уйтае Беепзе 
и лечитесь. 


ИНТЕРВЬ 


Раша \5$. Ттеазиге Нитщег 
{Р!атз М/аЖег или АБу$$ М/аЖег) 

Выиграть тяжело, так как чаще все- 
го враги просто убегают от вас. Очень 
внимательно следите за действиями 
врага. Если даггерщик ведет себя по- 
дозрительно и кажется, что вот-вот 
сорвется — выждите, пока он повер- 
нется к вам спиной, и сразу исполь- 
зуйте Змея З!ип. 


Раадт \$. НамКеуе ($ЗЙуег 
Вапдег или РБапют1 Вапдег) 

Пусть даже Рават и танк, но за- 
медляющих врага заклинаний у него 
нет, так что лучник или убегает или 
просто убивает вас после 10-15 ми- 
нугмучений. С Намккеуе немного про- 
ще. Если этот лучник использовал 
Зпфре (обычно используется вместе с 
Убтае Еуазюп), то подходим в упор 
к Хавку (он не может двигаться) — и 
энею З+ип ему. Если не повезло, вы- 
жидаем 20 секунд (постоянно лечим- 
ся в это время), а потом Ийтае 
Оеепзе. Тем самым мы оба иммоби- 
лизованы, но Имтае Еуазюп прой- 
дет через 10 секунд, и у вас остается 
20 секунд, чтобы убить врага. Это, ко- 
нечно, сложно, но нужно надеяться на 
частые криты. 


Рааат у$. Змога Зидег (или 
Ваде Оапсег) 

Эна Зил + лечение. Если враг не 
будет вас кайтить своими магически- 


ми скиллами, то выиграть вполне 
ВОЗМОЖНО. 


Рааат м5. Везтоуег 

Аналогично Тетре КпапРу — уби- 
ваем только тогда, когда врага нет 
рядом с компьютером (АФК) и то, ес- 
ли успеем (помним про огромное ко- 
личество НР у Везгоуега). 


Райаат у$. Зре!й Зтдег (или 
Зогсегег) 

Опасные враги. Точно так же, как и 
с Тетре Клюв — Сапсе + пару 
спеллов и +1 к счетчику РУР врага. 


Рааат у$. №есготапсег (или 
Зре! Номлег) 

Если рядом вражеский Месго- 
тапсег, то посоветую не флагаться, а 
уйти с миром. Слишком опасный со- 
перник, которому, к сожалению, вам 
нечего противопоставить. 

Если Зрей Ном/ег “повесит” вам 
Зюм, можно считать, что вы опять 
становитесь еще одним очком РУР 
для мага. 


Раадт \5. \М/агсгуег 

Навязываем контактный бой. По- 
стоянно используем Эмеа Зип и 
пьем СР-Ровоп$. Во время действия 
Энею Зшип’а нужно лечить себя, дабы 
восстановиться немного после дей- 
ствия О0Т. 


Раадт уз. Оуейога 

Навязываем рукопашный бой. По- 
стоянно используем Змея Зил, ле- 
чимся и пьем СР-ройоп$. Берем вра- 
га измором, как только Овер перей- 
дет на рукопашный бой — врубаемся 
и мы. По идее, убить реально, но 
сложно, так как у вас манна тоже не 
бесконечная. 


Мишанский 
"М№сеМах" Максим 
НИр://мимм.гисетах.С1ап.5$и 


Запущен официальный русский се 


"Рагнарок Онлайн" — одна из самых популярных ММОВРС: количество 
игроков на всех континентах превышает 35 миллионов человек. Это — 
целый мир, где каждый может найти себе занятие по душе: всего в игре 
более 20 классов персонажей, каждый из которых обладаетуникальны- 
ми навыками и получает новые возможности с ростом опыта. Войны 
гильдий и осады замков, Р1зуегуз. Р!ауег арены, где можно помериться 
силой с другими игроками, разнообразные квесты, уникальные пред- 
меты и, конечно же, общение с единомышленниками. Мир "Рагнарок 
Онлайн" постоянно расширяется — в игру регулярно добавляются но- 
вые локации, города, предметы, приключения и возможности. Графика 
в стиле “аниме” делает “Рагнарок Онлайн” еще ярче и необычнее и со- 
Здаетту самую удивительную атмосферу королевства Рун Мидгард, ко- 
торая уже покорила сердца миллионов игроков по всему миру. 


Официальный русский сервер игры, 
разместившийся по адресу 
млми/.гаддате.ги, начал свою работу 
21 февраля 2007 года. До этого, чуть 
больше года, проходило бета-тести- 
рование игры: устанавливались до- 
полнения, патчи и новые эпизоды. А 
в феврале, в честь запуска офици- 
ального сервера “Рагнарок Онлайн” 
для русскоязычных пользователей, 
Москву посетили ведущие корей- 
ские сотрудники из головного офиса 
компании Сгаубу Со. — Хонг Санг- 
Гиль, главный продюсер проекта 
"Рагнарок Онлайн", и Пак ХоДжун, 
ведущий специалист по стратегиче- 
скому планированию и маркетингу. 
Интервью с ними мы и предлагаем 
вам прочитать. 


Хонг СангГиль, 
главный продю- 
сер игры “Рагна- 
рок Онлайн" 


Представьтесь, 
пожалуйста, и 
расскажите, чем 
Вы занимаетесь в Сгауйу Со. 

Меня зовут Хон СанГиль, я явля- 
юсь руководителем подразделения 


по разработке и поддержке РО по 
всему миру. 


Какую поддержку вы сейчас 
оказываете “Рагнарок Онлайн“? 
Каким вам видится развитие игры 
в будущем? 

Чтобы поддерживать постоянный 
интерес к игре, мы уделяем много 
времени и усилий разработке инте- 
ресных красочных событий и обнов- 
лений. В некоторых странахРО только 
начинает привлекать пользователей, 
соответственно в них мы уделяем 
еще большее внимание новым игро- 
вым разработкам. 


Расскажите, планируются ли 
для пользователей российского 
сервера особые проекты? 

На мой взгляд, Россия весьма 
перспективна в плане внедрения 
отте игр. Поэтому мы готовим мно- 
жество обновлений и событий спе- 
циально для пользователей россий- 
ского сервера. Например, мы разра- 
батываем специальные игровые 
предметы ко Дню Победы. Также 
планируем обрадовать большим 
сюрпризом: на данный момент ве- 
дется разработка специальной ло- 


кации, в которую войдут главные до- 
стопримечательности России. Но 
мы не собираемся ограничиваться 
собственными разработками и пла- 
нируем плотно сотрудничать с игро- 
вым комьюнити, в котором рожда- 
ются порой гениальные задумки для 
новых эвентов и игровых событий. 
Для нас важно учитывать пожелания 
пользователей РО. 

(прим. ред. — Так, компания 
Сгауйу. Со, Ма уже начала работу над 
локацией, которая будет сделана по 
мотивам русских сказок и былин. Ав 
марте игроков уже ждет эксклюзив- 
ное событие, разработанное специ- 
ально для русского сервера: появит- 
ся первый русский МРС — Степан 
Разин). 


Вы пробыли в Москве несколь- 
ко дней. Скажите, Вам понрави- 
лось? Что запомнилось больше 
всего? 

Первое впечатление от России — 
туг действительно холодно! Я много 
путешествовал по миру, был практи- 
чески во всех европейских странах, 
но Россия стала для меня настоя- 
щим открытием. Я жалею, что не по- 
лучилось побывать в других городах 
и странах СНГ. Мы с коллегой приез- 
жали в Москву специально для нача- 
ла работ над российской игровой 
локацией и увезли с собой твердое 
убеждение, что новая территория у 
нас получится на славу. 


Пак ХоДжун, ведущий специа- 
лист по стратегическому планиро- 


ванию и маркетингу 


Представьтесь, пожалуйста, и 
расскажите, чем Вы занимаетесь 
в Сгауйу Со. 


Братва и Кольцо 


После прохождения игры (победы 
над Бандерлогом} вы-сможете играть 
за всех персонажей практически во 
всех миссиях, за исключением тех, в 
которых такая возможность не пред- 
усмотрена. Кроме того, после про- 
хождения станут доступны секретные 
коды. Для ввода кодов откройте кон- 
соль, нажав клавишу тильда "-": 

до4 — бессмертие. 

доке — бессмертие друзей. 

Вурегроммег — режим сверхсилы. 

агипйК — пьяный режим. 

тедаБбо{$ — сильные враги. 

тедазмюога — супероружие. 

Для отключения режима введите 
кодеще раз. 


Волкодав: Месть Серого Пса 


Во время игры нажмите на клавишу 
[-] Сильда) для вызова консоли, где 
вводите: 

АадаМопеу # — добавить # кол-во 
денег (медных, 10 медных = 1 сереб- 
ра). 

АЧаГеуе! # — добавить # кол-во 
уровней. 

АДЧЧЕхрепепсе #’— добавить # 
кол-во опыта. 

Аа емеЮпагтед # — добавить # 
кол-во уровней к бою голыми руками. 

АасеуеЮюзе # — добавить # 
кол-во к ближнему бою (мечи, ножи, 
топоры ит.д... 

АЧаГеме!О$апЕ # — добавить # 
кол-во к стрельбе, ‘метанию. 

Все эти команды вводите на экране 
инвентаря и характеристик персона- 
жа (клавиша |). \ 

Нагт # — наводите на цель мыш- 
кой и вводите (# — кол-во жизней, на 
которое надо ранить цель). 

Чтобы; посмотреть все доступные 
команды, вводите Сопитап$, лис- 
тать Радеур и Радебомт. 


Арпа Рите 


Во время игры вызовите консоль кла- 

вишами СТНВЕ-АНЧ+ЕЗ и вводите код 

(1 — вкл., О — выкл. код): 
СпеаНттоцаЙу 1 — бессмертие. 
СпеайМеароп$ 1 — оружие. 


вер `рагна 


Я отвечаю за мар- 
кетинговую под- 
держку глобальных 
проектов Гравити по 
всему миру. В насто- 
ящее время приори- 
тетным направлени- 
ем в нашей работе 
является поддержка наших филиалов 
вЕС и СНГ. 


"Рагнарок Онлайн” — не новая 
разработка. Скажите, что Вы ду- 
маете о ее развитии? На какой 
стадии она сейчас находится? 

Жизненный цикл любой игры зави- 
сит от многих факторов. Мы можем 
только делать прогнозы, каким он 
окажется. Например, для игр такого 
типа, как “Рагнарок Онлайн”, стан- 
дартный жизненный цикл составляет 
пять лет. Однако и по сей деньРО (так 
же, как и Ипеаде)} является в Корее 
одной из самых популярных отте 
игр, хотя с момента ее запуска про- 
шло уже более пяти лет. 


Насколько отличается марке- 
тинговая политика Сгауйу Со. в 
разных странах? Насколько влия- 
ет менталитет жителей той или 
иной страны на методы продви- 
жения “Рагнарок Онлайн”? Не 
могли бы Вы привести несколько 
примеров? 

Да, действительно, маркетинговая 
политика в разных странах зависит от 
менталитета местных жителей и куль- 
туры самой страны. Но основные пра- 
вила продвижения проектов, как мне 
кажется, остаются неизменными для 
всех стран. Маркетинг в разных стра- 
нах может меняться в зависимости от 
степени развития интернет-инфра- 
структуры, от степени влияния на 


СпеаЁАлито 1 — боезапасы: 

Спеа!НеаНВ 1 — здоровье. 

Спеа!МехН-еуе! 1 —- следующий 
уровень. 


Ех Мастла: Меридиан 113 


Чтобы получить-в: игре много денег, 
необходимо в папке ваш путьЕх 
Масптадааргойе$ найти папку с на- 
званием вашего профиля, в ней найти 
папку зауез. В^этой папке в формате 
ХМЕ хранятся все параметры сохра- 
ненных игр. В подпапке гпар$ в файле 
ситеп!тар.хтт!. хранятся настройки 
игрока; Используя поиск надо найти 
"попеу=" и вписать то, что требуется. 
Например: 

"ОЦесна="0” 

Мате-="Р!ауег1" 

Веюпа="1100” 

Ргоюфуре="р1ауег” 


МеФеуа! 2: Тоба! М/аг 


Во время игры-нажмите’на клавишу 
[>] бильда) для‘вызова консоли, где 
вводите: 

ад топеу # — получить # денег 
(максимум 40000). 

ргосез$ са ЗЕТТ-ЕМЕМТ МАМЕ — 
автоматическое строительство (ЗЕТ- 
Т-ЕМЕМТ МАМЕ — имя поселения). 

ацо_мт АТТАСКЕВ/ОЕРЕМОЕВ 
— атакующий или защитник автома- 
тически выигрывает битву (АТТАСК- 
ЕВ/ОЕРЕМОЕВ '— имя атакующего 
или защитника). 

Открыть все фрации: 

Откройте файл “дате юег\ 
Раа\мопа\тарз\сатраюл\итрейа!. 
сатраюп\аезсг эгаеь{” Блокнотом. 
Там вы увидите список наций, кото- 
рыевы можете использовать в начале 
игры, там же есть закрытые нации 
{поп-рауаЫе$). Переместите фрак- 
ции из закрытого блока в играбель- 
ный. Сохраните. файл и запустите иг- 
ру, всефракции станут доступными. 


‚Вашезаноп$: Мамау 


Запустите игру, создайте новый про- 
филь под именем Непгу У!аЖег, что- 
бы открыть все уровни и ролики игры. 


а | 
ок Онлайн 


пользователей той или иной рекламы 
и предпочтений игроков. 

К примеру, в некоторых странах 
есть животные, к которым у жителей 
этой страны особое отношение, на- 
пример, коровы в Индии или свиньи 
в исламских государствах. В таких 
случаях мы вынуждены убирать из 
игры этих животных. Мы вообще тре- 
петно относимся к культуре и обыча- 
ям своих пользователей из разных 
стран. 


Как Вы оцениваете потенциал 
развития “Рагнарок Онлайн” в 
России, насколько он велик? 

Потенциал у "Рагнарок Онлайн” 
очень велик, эта игра популярна во 
всем мире. 

Компания Сгамйу уже много лет за- 
нимается разработкой и продвиже- 
нием опте игр и имеет множество 
ноу-хау по предоставлению услуг и 
администрированию разнообразных 
проектов. Успех любого опте проек- 
та в странах СНГ во многом зависит 
от развития интернет-инфраструкту- 
ры. И чем больше она будет разви- 
ваться, тем болыний успех ждет и 
РО. Я уверен, что РО имеет возмож- 
ность стать самой популярной оппе 
игрой. 


Планируется ли какая-нибудь 
специальная маркетинговая под- 
держка для пользователей из 
стран СНГ? 

Да, унас уже продумано несколько 
специальных проектов. Мы собрали 
бесценный опыт по продвижению РО 
во всем мире, это помогло нам спла- 
нировать череду маркетинговых ак- 
ций, которые мы будем проводить 
для привлечения в игру еще больше- 
го количества пользователей. 


РЕТРОСПЕКТИВА 


Б41-Вселенная. Часть 2: Бэт-иГры 


Продолжение. 
Начало в ВР №2-2007 


Вот мы с вами и добрались, нако- 
нец, до самого вкусного и инте- 
ресного — до компьютерных и ви- 
деоигр, посвященных Ночному 
Воину. Прошло более двадцати 
лет с момента появления самой 
первой бэт-игры, созданной для 
2Х Зресиит и нескольких других 
платформ того времени. Пожа- 
луй, снее мы и начнем. 


Вайпап (1986) 


Думаю, многие из современных игро- 
ков и понятия не имеют о том, что же 
такое 7Х Зрестит, поэтому, прежде 
чем мы приступим к описанию самой 
игры, разрешите мне сказать пару 
слов об этой почтенной платформе. 

7Х Зресмит представляла собой 
помесь персонального компьютера и 
приставки, подключаемой к телеви- 
зору. Игры для этой платформы рас- 
пространялись на аудиокассетах, 
причем характерными особенностя- 
ми таких игр были долгая загрузка и 
бедная графика. Впрочем, вто время 
ито и другое воспринималось как са- 
мо собой разумеющееся. Самый 
первый “"Вантап", за производство 
которого взялась фирма Осеап, по- 
лучился довольно забавной игрой. 
Полноватый коротышка в белом кос- 
тюме (!) и черной маске никак не вя- 
зался с образом могучего и стильно- 
го супергероя, который демонстри- 
ровала нам красочная заставочная 
картинка. По сюжету кто-то похитил 
Робина и Бэтмену приходится спа- 
сать друга. Сама игра была выполне- 
на в 30, герой бродил по многочис- 
ленным комнатам, избегая столкно- 
вений с ловушками и разнообразны- 
ми монстрами, в изобилии встречав- 
шимися в лабиринте. Никакой само- 
защиты не предусматривалось, фи- 
зический контакт с любым противни- 
ком приводил к потере одной из 10 
жизней. Попадались в игре и квесто- 
вые элементы — так, за время про- 
хождения игрок должен был найти 7 
составных частей бэтмобиля. И не 
забудем о просто хороших вещах, 
облегчающих жизнь Бэтмена: реак- 
тивный ранец, пилюли восстановле- 
ния энергии, башмаки, позволяю- 
щие прыгать — все это терпеливо 
дожидалось Бэтмена в лабиринте. 

Возможно, "Бэтмен" образца 86-го 
года и представлял интерес для лю- 
бителей жанра "лабиринтовых броди- 
лок”, но вот поклонников Ночного Во- 
ина игра явно разочаровала. К счас- 
тью, большинство последующих про- 
ектов серии было выполнено в других 
жанрах. 


Вайтап: ТНе Сарей Сгизадег 
(1988) 


Через два года после релиза первой 
неудачной бэт-игры Осеап таки риск- 
нула разродиться продолжением. Не- 
смотря на то, что некоторые элемен- 
ты "бродилок" все же были сохране- 
ны, стиль и внешний облик игры по- 
менялись кардинально. Преобразил- 
ся главный герой, "Крестоносец в 
плаще" стал выше, серьезнее, обза- 
велся бэтарангом, который впослед- 
ствии станет одним из самых распро- 
страненных видов оружия в бэт-иг- 
рах. Передвигаясь по “плоским” 20- 
уровням, Бэтмен собирал предметы и 
заходилвкомнаты, каждая из которых 
открывалась в отдельном окошке, вы- 
зывая ассоциации с комиксами. Про- 


тивники наконец-то стали соответ- 
ствующими: больше никаких "летаю- 
щих голов” и собак-переростков, в 


двух игровых сценариях Бэтмену по- 
очередно бросили вызов Пингвин и 
Джокер, поддерживаемые ордами 
боевиков. К лучшему изменились и 
декорации, среди игровых локаций 
появились улицы Готэм-Сити и бэт- 
пещера, база Ночного Воина, в кото- 
рой нет противников, зато полно не- 
обходимых предметов. Все ведь зна- 
ют, что для Бэтмена появление на 
улицах без надлежащего вооружения 
равносильно суициду. 

Несмотря на то, что "Крестоносец в 
плаще" не стал хитом, он однозначно 
получился успешнее предыдущей иг- 
ры. Афэнов Бэтмена и вовсе привелв 
дикую радость. Но ни обычные игро- 
ки, ни поклонники серии, проходив- 
шие и перепроходившие Саред 
Сгизадег сутками напролет даже не 
догадывались, какой шикарный пода- 
рок уже готовят им программисты 
Осеап. 


Вайтап: Тйе Моме (1989) 


Разумеется, такое событие, каквыход 
полнометражной кинокартины, не 
могло остаться без поддержки со сто- 
роны видеоигр. А по первому Буэт- 
фильму было сделано даже несколь- 
ко игровых проектов. 


ыы мы 
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Вантап: Тпе Моме, закрывающая 
период 2Х Зресгит, представляла 
собой интересную смесь жанров. Хи- 
мический завод "Эксис", где начина- 
ется действие, и "Кафедральный со- 
бор", гдеоно заканчивается, — типич- 
ные платформеры. Обе локации на- 
селены толпами клоунов и набиты 
традиционными платформенными 
ловушками (кислота, падающая с по- 
толка, струи пара, вырывающиеся из 
поврежденных труб). Все оружие Бэт- 
мена состоит из верных бэтарангов, 
количество которых не ограничено. 
Прыгать наш герой пока еще не уме- 
ет, и для подъема на верхние этажи 
зданий приходится использовать 
"кошку”. 

Отдельная похвала разработчикам 
— за очень оригинальный индикатор 
жизненной энергии: портрет Бэтмена 
по мере уменьшения здоровья начи- 
нает как бы “таять”, потихоньку усту- 
пая место улыбающейся физиономии 
Джокера. 

Но вот химический завод, а вместе 
с ним и павшие смертью храбрых 
бандиты безумного клоуна остаются 
позади. И тут же игра резко меняет 
жанр — в последующих трех миссиях 
предоставляется возможность поуп- 
равлять бэтмобилем и бэтмолетом, а 
также решить головоломку. 

Вафтап: Тпе Моме был лучшей бэт- 
игрой для ХХ Зресгит, вершиной 
возможностей этой платформы. Впе- 
реди был новый период, эра 8-ми и 
16-ти битных приставок. 


Вантап (1989-1991) 


Зип5ой, подхватившая эстафету у 
Осеап, представила сразу две версии 
игры по фильму. В проекте для МЕЗ 
арсенал Бэтмена существенно рас- 
ширился, к бэтарангу добавились ар- 
балет и еще одна странная штука, 
стреляющая сразу тремя зарядами. 
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Кроме того, Бэтмен начал активно ис- 
пользовать кулаки. Локации стали 
краше и сложнее для прохождения, 
“кошку” заменил суперпрыжск, кото- 
рый позволял Ночному Воину цеп- 
ляться за стены, аки Спайдермен. Ра- 
зочаровал только набор негодяев: на- 
ряду с ожидаемыми клоунами-огне- 
метчиками и взрывающимися игру- 
шечными машинками (непривычно, 
но вполне в стиле Джокера), против 
Бэтмена вышли здоровенные мутан- 
ты, стрелки с реактивными ранцами, 
ниндзя (!) иеще много всего странно- 
го. Боссы уровней — это вообще "от- 
дельная песня". Набор, что называет- 
ся, на любой вкус: муха-переросток, 
спятившие механизмы, великаны с 
электрошокерами. На фоне всей этой 
братии Джокер, как и в предыдущей 
игре, поджидающий Бэтмена на кры- 
ше Кафедрального Собора, кажется 
тихим и безобидным парнем. К тому 
же и драться с ним не в пример легче. 

По стилю и 8-ми, и 16-ти битная 
версия были платформерами, однако 
в сеговский вариант, релиз которого 
состоялся в 1991 году, разработчики 
добавили изрядную примесь БеаРет 
ир’а. Также стоит отметить еще две 
новинки “Бэтмена” для еда: отлич- 
ные заставочные картинки и, нако- 
нец-то, достойное музыкальное со- 
провождение (в играх для Зрескит 
музыки не было вообще, в 8-ми бит- 
ном варианте все мелодии бросались 
в крайности — то слишком быстрые, 
то медленные, но нудные). Бэтмен пе- 
редвигался по уровням, разбрасывая 
кулаками и бэтарангами уличных пан- 
ков, при необходимости используя 
“кошку” (такое чувство, что техника 
работы с ней, равно как и некоторые 
локации, были впоследствии скопи- 
рованы Копапу при создании 8-ми 
битного Ваётап Вешг$). А уж если 
герой садился в бэтмобиль, начина- 
лись настоящие гонки на выживание. 
Ну и, конечно, нельзя не отметить бо- 
лее "вменяемый" набор противников 


{Зип5ой исправила ошибки предыду- 


щей версии), замечательный сюжет и 
погодные эффекты, включаемые, 
правда, только в определенных мес- 
тах (ливень на Совпат Су Зее по 
сегодняшним временам выглядит 
бедно, но в начале 90-х приводил иг- 
роков в буйный восторг). 

К сожалению, и здесь не обошлось 
без недостатков, и самый главный — 
чрезмерная сложность игры. Многие 
намертво застревали на 2-м уровне, 
столкнувшись с Джеком Нейпиром 
(будущий Джокер). Мерзавец был от- 
менно защищен, и схватка с ним пре- 
вращалась в настоящую пытку. Разо- 
чаровало и однообразие оружия, бэ- 
таранги все-таки быстро приедаются. 
Но в целом, обе игры получились 
крепкими "середнячками". Главное, 
что переход на новые платформы 
прошел без потрясений, а настоящие 
игровые бэт-шедевры были еще впе- 
реди. 


Ватап: Веуепде 
о пе докег (1992) 


Время шло, новых бэт-фильмов боль- 
ше не появлялось. И боссы ЗипзоН, 
видно, не утерпели — раз Летучий 
Мыш сейчас их собственность, то по- 


чему он сидит без дела? И не важно, 
что нет стоящих идей, главное сде- 
лать игру с Бэтменом “в главной ро- 
ли", а уж фанаты ее купят, никуда не 
денутся. Проблемы с сюжетом? Не 
беда, верните негодяя из прошлой 
серии! Дескать, Джокер чудом выжил 
и решил отомстить... 

И Джокер действительно отомстил, 
причем не столько Бэтмену, сколько 
поклонникам серии. "Месть Джоке- 
ра", которая вышла на МЕЗ, ЭМЕЗ и 
Зеда, наглядно показывает, как не 
нужно делать бэт-игры. Все три вер- 
сии, опять же, были платформерами, 
рассказывать про каждую по отдель- 
ности нетникакого смысла, поскольку 


игры практически идентичны. 


Сюжет в этих проектах отсуклвует 
напрочь — среди игровых локаций 
есть и заснеженные горные вершины, 
где Бэтмену противостоят какие-то 
ведьмы, и жаркие страны с пальмами 
и развалинами древних городов. Но 
это еще только цветочки. Кто-нибудь 
может мне, глупому, объяснить, что 
на улицах Готэм-Сити (первый уро- 
вень) забыли бородатые мужики в 
тюрбанах, вооруженные автоматами 
и ножами? Или Джокер, никому не 
сказав, принял ислам и записался в 
Аль-Каиду? 


Более того, словно в насмешкунад 
файтингами, разработчики перед 
каждой встречей героя с боссами 
поставили титульные экраны с над- 
писью “Вабтап у5...”. Однако “по- 
единки", которые проходят в квад- 
ратных комнатах, представляют со- 
бой банальную перестрелку “кто 
дольше продержится", причем у про- 
тивника априори здоровья больше, 
чем у Бэтмена, так что приходится 
постоянно прыгать и пригибаться. Да 
и вообще, какой может быть поеди- 
нок, когда все элементы БеаГет ир’а 
были беспощадно вырезаны разра- 
ботчиками, вместо них нам дали 
один подкат, и то только для того, 
чтобы преодолевать некоторые пре- 
ПЯТСТВИЯ. 

Однако на все это можно было бы 
закрыть глаза, ведь графически игра 
выполнена неплохо (но и не идеаль- 
но), интересны традиционные уже 
уровни со сменой жанра (в таких мис- 
сиях Бэтмен летает по воздуху с реак- 
тивным ранцем за спиной либо же 
резво перебирает ногами, удирая от 
преследующего его танка). Простить 
можно все, только не бредовый сю- 
жет. 

Для создателей "Мести Джокера“ 
эта ошибка стала роковой. Зипзой по- 
кидает нашу историю и... аплодис- 
менты, дамы и господа, — вигрувсту- 
пает Копаплй 


Вайтап Вешгпз (1992-1993) 


Как вы уже, наверное, догадались, но- 
вые видеоигры были посвящены ре- 
лизу второго фильма Тима Бертона. 
Вацтап Нештз тоже вышел на не- 
скольких платформах, однако, несмо- 
тря на общее название, каждая игра 
получилась самобытной и запомина- 
ющейся. "Возвращение Бэтмена" для 
МЕЗ мгновенно стала хитом 8-ми бит- 
ных приставок и, вероятно, лучшим 
представителем жанра БеаГет ир на 
этой платформе. Из прошлых козы- 
рей Бэтмена Копап! сохранила лишь 
подкат и бэтаранги (куда ж без них) 
плюс реанимировала незабвенную 
“кошку”. Все остальное — сплошь но- 
винки: удары в прыжке и с разворота, 
апперкоты прямые в голову. А какая в 
игре музыка! Уже первая заставочная 
мелодия навсегда покоряет сердце 
геймера (нас ведь разработчики не 
часто балуют качественной музычкой, 
атутвдругтакая роскошь — мрачный, 
тревожный транс, идеально вписыва- 
ющийся в атмосферу игры). 

В 8-ми битный Вантап Вештз в 
свое время играли все, даже люди, 
абсолютно незнакомые с бэт-вселен- 
ной (такие тоже были, хотя сейчас в 
это трудно поверить). Игра постепен- 
но вышла из тени фильма, завоевав 
собственных поклонников. И навер- 
няка, среди тех, кто сейчас читает эти 
строки, многие еще помнят долгие 
зимние вечера, проведенные за 
Ваутап Веигп$, одним большим при- 
ключением, затягивающим с первых 
кадров и не отпускающим до финаль- 
ных титров. И все же, я был бы не я, 
если бы и здесь не нашел кчему при- 
драться. Сущий пустяк, но тем не ме- 
нее: обычно в играх жанра БеаГет ир 
существует возможность подбирать 
оружие противников (ВоцЫе Огадоп) 
либо использовать против них пред- 
меты окружающей среды (ТММТ 2,3). 
В "Возвращении Бэтмена" я, как ни 
искал, ничего похожего не заметил. 
Но, повторяю, этот пустячок почти не 
портит впечатления от великолепной 
игры. Ва!тап Веёитз, в сущности, по- 
вторила подвиг Ва{тап: Тпе Моме — 
использовала возможности своей 
платформы на полную катушку, бук- 
вально выжала из нее все соки. Не- 
удивительно, что она стала послед- 
ним 8-ми битным "Бэтменом": ухо- 
дить нужно красиво. 

Атеперь давайте обратим наш взор 
на Вафтап Нецт$ для 5еда и ЗМЕЗ. 
Сеговская версия стоит как бы особ- 
няком. Начнем с того, что ее делала 
не Копапт, аименно 5еда, решившая, 
видимо, представить альтернативный 
взгляд на “Возвращение Бэтмена”. 
Посему игра отличается и локациями, 
и противниками, и стилем. Нет, это 
все еще БеаГет чр, правда, какой-то 
странноватый: 20 уровни, много 
прыжков-подъемов на верхние этажи, 
минимальный набор ударных техник, 
несколько видов метательного ору- 
жия — такое смутное чувство, что мы 
все это уже видели. Да, друзья, Зедав 
очередной раз соорудила бэт-плат- 
формер, однако сделала это намного 
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лучше создателей "Мести Джокера". 
Особенно меня заинтересовали но- 
вые способности Бэтмена — возмож- 
ность планировать по воздуху, ис- 
пользуя плащ (в фильме он тоже так 
умел), и стайка летучих мышей, кото- 
рой Бэтмен кидался во врагов (забав- 
но, но не более того). Силы зла пред- 
ставлены циркачами "Красного Треу- 
гольника" и оживающими горгульями 
(2). Локации тоже непривычны, но "в 
пределах нормы" (так, начинается иг- 
ра на городских крышах, впослед- 
ствии действие переносится в полу- 
разрушенное здание и в музей). 


ОЕ УТНТЕА>» ОА т 


Ну и, наконец, эме5-версия, в оо- 
щих чертах сходная с восьмибитным 
боевиком. Тоже отличный БеаРет ур, 
причем с расширенным боевым ар- 
сеналом. Некоторые из новых движе- 
ний Бэтмена получились действи- 
тельно смешными: противников мож- 
но стукнуть головами или, схватив од- 
ного из них за горло, прикрываться 
им, как щитом, от выстрелов другого. 

Помните, какие дифирамбы я пелв 
адрес 8-ми битного Ваётап Вешит$? 
В отношении версий для ЗМЕЗ и беда 
вы от меня этого не дождетесь. Бес- 
спорно, обе игры хороши, но, к сожа- 
лению, не идеальны ни в графичес- 
ком, ни в сюжетном плане. 


ТПе авуепиге$ о! Вайтап 
апд Вобт (1994-95) 


Соперничество Копапг и беда наби- 
рало обороты. С разрывом в один 
год обе фирмы опять выпустили две 
абсолютно разные игры с одинако- 
выми названиями. Правда, новый ки- 
нофильм о Бэтмене еще на экраны 
не вышел, поэтому за основу был 
взят популярный в то время мультсе- 
риал. 
Тре адуетиге$ о Вайтап апа ВоБп 
от Копат! могла похвастаться отлич- 
ной рисованной графикой. Призна- 
юсь, в первый раз запустив игру, я не 
сразу сообразил, когда же начался 
собственно игровой процесс. Все 
локации и персонажи были нарисо- 
ваны так хорошо, что создавалось 
впечатление, будто смотришь вели- 
колепную мультяшную заставку. Кля- 
нусь, я нисколько не преувеличиваю. 
Изменился и геймплей, правда, 
незначительно. Действие начина- 
лось в бэт-пещере, где мы запаса- 
лись оружием и получали сведения о 
предстоящей миссии (привет от 
Саред Сгизадег). Вернулись и еще 
несколько старых "бэт-фишек": су- 
перпрыжок, позволяющий цепляться 
за стены, элементы "бродилок", ка- 
залось бы, навсегда канувшие в Лету 
вместе с 2Х Зрецгит. И, конечно же, 
гоночный уровень, изюминка игры! 
Стандартные гонки по прямой оста- 
лись в прошлом, теперь бэтмобиль 
"рассекал" по улицам ночного горо- 
да, сворачивал в переулки, обходя 
сонных водителей в погоне за бан- 
дой Двуликого, ограбившей банк. В 
других миссиях "засветились" иные 
мультяшные негодяи: Ядовитый 
Плющ, Кэтвумен, вездесущий Джо- 
кер — они все поочередно вставали 
на‘дороге Бэтмена, выступая в каче- 
стве босса одного из семи уровней 
игры. Кто-то, как Пингвин, занимал- 
ся банальными ограблениями, дру- 
гие, например Джокер и Пугало, уст- 
раивали кровавый террор. Общий 
стиль игры остался традиционным, 
20 БеаРет ир вперемежку с плат- 
формером, хотя в заключительной, 
восьмой миссии появлялись элемен- 
ты файтинга: нам приходилось по 


очереди сражаться со всеми основ- 
ными негодяями, в очередной раз 
сбежавшими из Аркхэма. 

Но главное достоинство игры это, 
несомненно, бесподобная графика. В 
таком стиле игру о Бэтмене до Копап! 
не делал никто. И, на мой взгляд, Те 
адуетигез ог Вайтап апа Вобт для 
ЭМЕЗ является одной из двух лучших 
Бэт-игр на 16-ти битных приставках. 
На ее фоне конкурентный проект от 
Зеда — тоже достойная игра — смот- 
рится бледно. 

Зеда при создании своего ответа 
Копат! сделала ставку на смену жан- 
ра. Действительно, такого в Бэт-играх 
еще не было — после заставочных 
мультиков на экране начинался яро- 
стный экшен с нехилой примесью ар- 
кады. От первого до последнего уров- 
ня мы, почти не останавливаясь, куда- 
то бежали, летели, прыгали, стреляли 
на ходу, вступали в рукопашный бой, 
если противник подходил слишком 
близко. От врагов буквально рябило в 
глазах, казалось, что они размножа- 
ются делением прямо на ходу! Джо- 
керские клоуны (как всегда!), бандиты 
Двуликого, механические игрушки 
Шляпника и, наконец, “космонавты” 
Мистера Фриза — в предыдущих иг- 
рах противников тоже было немало, 
но те легионы, которые вышли против 
нас в Тпе адуептигез оЁ Вантап апа 
Вот, по суммарной численности на- 
верняка превосходят все население 
Готэм-Сити. 

Игра не давала расслабиться бук- 
вально ни на минуту, палец все время 
должен был сжимать клавишу стрель- 
бы, поскольку малейший перерыв тут 
же оборачивался потерей драгоцен- 
ной жизненной энергии. 


Однако сменой жанра новинки не 
исчерпывались. Впервые за всю ис- 
торию серии в игре появился мульти- 
плеер. При старте можно было вы- 
брать не только Бэтмена, но и Робина, 
или даже обоих сразу. Уже заодно это 
игре от Зеда можно сказать спасибо. 
Ну и, конечно же, аркадные миссии — 
как альтернатива привычному бэтмо- 
билю, полеты на подзабытом реак- 
тивном ранце и бэтмолете. Един- 
ственное, что подвело игру — сред- 
ненькая графика (повторюсь, со 
ЭМЕЗ-версией проект 5еда в этом 
плане не выдерживает никакого срав- 
нения). 

Что ж, думаю, с играми по мультику 
мы более-менее разобрались. На 
очереди стильный файтинг по моти- 
вом третьего фильма, сработанный 
новым игроком бэт-вселенной — 
фирмой Асаант. 


Вантап Рогемег (1995) 


Ассайт также выпустила две версии 
игры, однако обе они были абсолютно 
одинаковыми. Сразу оговорюсь, что 
номинально игра опять-таки относит- 
ся к жанру Беагет ир, но фактически 
это самый настоящий файтинг. Суди- 
те сами: на вас одновременно может 
напасть не более двух противников. 
Схватки проходят в замкнутых комна- 
тах, причем из такой комнаты выйти 


нельзя, пока не перебьете всех, кто в 
ней находится. Кроме того, в игре 
есть и классический файтинг — нуле- 
вой, тренировочный уровень, позво- 
ляющий выбрать себе противников из 
тех, кто впоследствии встретится в 
игре, и отточить на них свою боевую 
технику. Бэтмен и его противники об- 
ладают различным вооружением, но 
гордость игры — это система руко- 
пашного боя без оружия. Сразувидно 
влияние 3-го Мопа! Котра%, в созда- 
нии которого Асбат, кстати, тоже 
принимала участие: удары кулаками 
наносятся по двум уровням, хотя, ве- 
роятно, разумнее будет просто не 
подпускать противника близко, ору- 
дуя исключительно ногами. Главными 
плохишами, как и в фильме, были 
Двуликий и Ребус, поддерживаемые 
разнообразными рядовыми бандита- 
ми, среди которых даже затесались 
несколько клоунов (а эти-то что здесь 
забыли, в игре ведь нет ни Джокера, 
ни Пингвина?). 

Вабтал Рогемег была первой игрой 
серии, использовавшей оцифровку 
живых актеров, посему все персона- 
жи смотрелись необычайно реалис- 
тично, казалось, что они только-толь- 
ко сошли с большого экрана. 

Но вот зачем было делать игру та- 
кой длинной? 80 уровней постоянной 
драки кого угодно могут вывести из 
себя. Я понимаю, что постоянно иг- 
рать никто не заставляет, можно бро- 
сить все, а потом начать с того же ме- 
ста. Но неужели нельзя было хоть как- 
то разнообразить геймплей? А то 
действительно, файтинг получился 
чуть ли не бесконечным. 


Еще один минус — полное отсут- 
ствие заставок, вместо нихтеперь су- 
хие строчки текста, объясняющие 
суть предстоящего задания. 

И последнее — заключительные 
уровни невероятно сложны (я про- 
брался на нихчитерскими тропами, и, 
даже обладая правом на убийство с 
одного удара, все равно несколько 
раз скопытился, прежде чем добрал- 
ся до финала). При желании и упор- 
стве, конечно, можно справиться и с 
этим, но зачем настолько усложнять и 
без того длинную игру? 

И все же, после ЭМЕ$-версии Тне 
адуетигез ог Вантап апа ВоЫт, 
Вантап Рогемег — лучшее из того, что 
есть на 16-ти битных платформах. 


Продолжение следует... 


Аех$ 


Уаг Мопкеу 


Разработчик/Издатель: Этай 
Воскеб 

Платформа: РС 

Дата выхода: 2001 год 


Есть такие игры, про которые 
“старики” говорят — О Зсвос. 
Старая школа — это то неулови- 
мое нечто, что заставляет этих же 
стариков время от времени изре- 
кать сакральное "Вот раньше иг- 
ры были лучше...". Знакомьтесь, 
Эаг Мопкеу — стопроцентный ОЧ 
Зспоо! в жанре, который, как ка- 
залось, уже давно пережил пик 
своей славы — зсгой-зпостег в 
лучших традициях. Уже тогда, в 
2001, этот жанр был почти забыт, 
он умер несколько лет назад. На- 
ступал век шутеров и стратегий, 
который, кажется, длится до сих 
пор. А еще годами ранее, до вы- 
хода З1аг Мопкеу, умерли квесты, 
но это совсем другая история... 


М/Пата... 


"Самолетик", который перемещается 
по экрану под вашим управлением, 
Экран, который постоянно едет на- 
верх, и враги, которые либо просто 
летят по своему железобетонному 
пути, либо двигаются с учетом своей 
цели. Этого очень мало для того, что- 
бы получить хит термоядерной мо- 
щи. "Так" уже делали многие. У Этай 
Воске!$ был либо отличный вкус, ли- 
бо они организовали великолепное 
тестирование. 

Но несмотря на то, что противники 
все время разные, что иногда прихо- 
дится’решать чуть ли не логические 
загадки, что прокаченный по макси- 
муму "самолет" более чем в 10 раз 
сильнее того, который былу вас в на- 
чале уровня — баланс у З!аг Мопкеу 
великолепен. 


И не будет такого, ‘что вам вдруг 
станет скучно. Не будет такого, что в 
Заг Мопкеу вы не сможете пройти 
уровень с 20 попытки. Правда, не бу- 
дет и того, что вы сможете это сде- 
лать с третьей. Как правило, игрок 
будет продвигаться по чуть-чуть все 
дальше и дальше, вынашивая планы, 
тестируя тактики. Вторую половину 
времени, которое вы потратите на 
прохождение одного из трех уров- 
ней, вы будете пытаться уничтожить 
финального Босса — этакую махину 
на пол-экрана, после уничтожения 
которой эмоции идутчерез край... 

Игра трехмерная — для такого жа- 
нра это непривычно, — зачем? А за- 
чем динамические тени? Рог Рип. 
Разрешение, правда, только одно — 
это партизанские 800х600. Графика, 
стиль, шарм — все это есть. И понят- 
но это уже после десяти секунд игры. 
Дальше — лучше. 

У Заг МопКеу нет сюжета — ни 
строчки. Локации тематические, раз- 
нообразные. Всегда точно помнишь 
место своей гибели. Поражает фан- 
тазия разработчиков — таких против- 
ников нет ни в одной другой игре. 


Один — стреляет, один — созревает, 
и только после этого стреляет. Вот 
этот обороняется двумя циклически 
открывающимися щитами на шарни- 
рах. Вот у этого танка можно’уничто- 
жить только башню, а если и основа- 
ние добить — выпадет бонус... Итак 
постоянно — на тебя не просто прет 
стадо'противников, а мы решаем ло- 
гические задачи на скорость — как 
кого убить наиболее оптимальным 
способом. Ну и покрасивее, само со- 
бой. После десятого прохождения 
уровня, когда знаешь его наизусть и 
только главарь почему-то не дает за- 
кончить игру, — включается автомат. 
Тут вылетит тот, потом туда, успеть 
то, постоянно уворачиваясь от вра- 
жеского огня... 


Лепота! 


Миром правит Его Величество Скрипт 
и А, которого достаточно для того, 
чтобы двигаться в сторону игрока и 
стрелять, соответственно, туда же. 

Нововведение здесь — собствен- 
норучное вкладываниё выбитых б0- 
нусов в конкретные характеристики. 
Хотите — скорость. За две “улучшал- 
ки" — увеличение. плотности потока 
"пуль”. За три можно купить лазер. 
Потом ракетница с автоматической 
наводкой, установка боковых туре- 
лей, или — самое дорогое — щит на 
несколько секунд, который не исчез- 
нет сразу, а будет делать в себе "озо- 
новую дыру”. Последнее — скинуть 
все восемь штук бонусов. Прокачать 
можно, все и прямо на первом уров- 
не. Еслиестьнесколькоулучшений — 
при попадании в корабль он не отки- 
нет коньки, а выкинет наружу полови- 
ну всех бонусных фишек, активируя 
щит на три секунды. Собрал со скри- 
пом в сердце все, что осталось, тут 
же рассортировав. 


Таким образом, имеем незамут- 
ненный, чистый геймплей, одинако- 
вой вязкости на всех стадиях упот- 
ребления. Тридцать мегабайт бес- 
щабашного счастья. Хичкоковский 
саспенс в неочищенном виде. 


...и ложечку дегтя. 


Для реализма... 

Самый главный недостаток Зг 
Мопкеу — музыка. Она сильно сжата, 
и трек всего‹один — собственно, 
главная тема. И тем не менее, музы- 
ка достаточно качественная, чтобы 
напевать ее мелодию, забыв, где ее 
слышал. Четкий ритм, немного пафо- 
са — к самой мелодии не придрать- 
ся. Но вот когда сам звук как из мо- 
бильника... 


Оценка: 9 

Вывод: идем на зтаоске5. 
сот, скачиваем десять мегабайт, 
и познаем, что такое идеальный 
эсгой энодфеги во что играли наши 
предки. 


Зданевич Виталий 


НАЙ НАШИ 


АА 
Безмолвие 


При упоминании словосочетаний 
“стратегия в реальном времени“, 
“отдаленное будущее" и “контакт 
с инопланетянами" уши натураль- 
но сворачиваются в трубочку. Пла- 
вали, знаем — очередной проект, 
в котором знакомый с детства 
геймплей связан с сюжетом для 
галочки, а вся уникальность в но- 
вых типах юнитов и наборе мис- 
сий. Не согласитесь? И правильно 
сделаете, ведь в стольном граде 
Минске куется смелый экспери- 
мент под названием "Безмолвие" 
(для западников — ТВе ТПте о 
ЭЙепсе) — эта игра имеет все шан- 
сы на успех и обладает целым на- 
бором нововведений, которые за- 
ставят не пройти мимо даже быва- 
лых геймеров. 

Белорусские разработчики из 
компании Мто!Т справедливо ре- 
шили, что заимствовать игровые 
концепции из таких стратегичес- 
ких монстров, как У/агСтга— Ш, 
Сотитапа & Сопадиегили Ас оЕМ/аг, 
— не их метод и дали волю соб- 
ственной фантазии, а смелые 
идеи подкрепили трудолюбием и 
опытом. Небольшой рассказ ниже 
— последние вести с полей, аесли 
хотите, то эксклюзив в чистом ви- 
де. Роль ценного информатора в 
нашем случае исполнил Максим 
Николаевич Осипов — директор 
УтпотТ, РВ-менеджер проекта, а 
также ведущий программист по 
совместительству. 


Расположенный неподалеку от 
центра офис компании встретил пря- 
мо-таки домашним уютом со всеми 
вытекающими: теплом и приятным 
собеседником. Вожделенный взгляд 
на "прогретый" компьютер с рабочей 
версией "Безмолвия" подействовал 
не хуже любого пропуска с печатью — 
после недолгих приветствий и зна- 
комства с Максимом ваш покорный 
выжидательно сидел аккурат напро- 
тив широкого монитора. Тут надо за- 
метить, что молодая компания Уго 
со знанием дела решила вопрос сво- 
его "проживания": к офису нетрудно 
добираться, люди работают в хоро- 
ших условиях, даже не обнаружились 
“традиционные” пепельницы с окур- 
ками игрязные чашки скофе:). Одним 
словом, не стоит думать, что жизнь 
создателей "Безмолвия”" — сплошной 
андеграунд, изредка разбавленный 
выходами на свет. Просто коллектив 
трудится, не разменивается на пус- 
тые обещания и врядли когда-нибудь 
позволит себе опуститься до уровня 
ставшей уже именем нарицательным 
Гада Васта СмЬ. 

Пока подготавливается к работе 
диктофон, пространство возле ком- 
пьютера и загружается предмет на- 
шего разговора, Максим отвечает на 
первый вопрос: 


Виртуальные радости (ВР): 
Максим, вам слово. С чего все на- 
чиналось у вас, какие основные 
вехи истории у компании УиотТ? 
Что послужило причиной созда- 
ния игры именно в жанре ВТ$? . 


На фото (слева направо): Павел Саков — ЗО-программист, Алексей Толсти- 
ков — А--программист, Максим Осипов — директор/ведущий программист, 
Илья Коптик — художник, Виталий Романчик — программист сети. 


Максим Осипов (МО): Инициато- 
ром создания "Безмолвия” выступил 
я. Работа началась еще в 2004-м году, 
в ту же осень подключился наш штат- 
ный художник, Илья Коптик. Спустя 
некоторое время нас стало шестеро 
— именно столько человек составля- 
ют теперешний костяк команды (хотя 
на данный момент так или иначе к 
проекту приложило руку гораздо 
большее количество людей). Вооб- 
ще, стратегии — мой самый любимый 
жанр, в котором первое место зани- 
мает ЗагСгай. Еще в школе я пробо- 
вал написать игрушку под названием 
"Пехота" — со своим товарищем мы 
разработали правила военно-истори- 
ческого проекта и я написал немалое 
количество программного кода на ас- 
семблере. Потом пришла пора стра- 
тегии в реальном времени, весьма 
похожей на шедевр Вгтага, но ее со- 
бытия разворачивались под водой. 
Спустя некоторое время появилась 
коммерческая Зибтайпе Тйап$ от 
компании Ейрзе ЭЗиаю$, и я понял, 
что был близок к успеху. Наверное, 
именно тогда мне и пришла в голову 
мысль о создании собственной ком- 
пании по разработке компьютерных 
игр. Кстати, несмотря на нашу про- 
должительную работу, официально 
МгопПТ существует с февраля 2006-го 
— так что теперь у нас все серьезно:). 


ВР: Не секрет, что "Безмолвие" 
— не совсем обычная стратегия, 
которая обладает уникальными 
нововведениями и сможет заин- 
тересовать даже тех, кто до сих 
пор этот жанр недолюбливал... 

МО: Действительно, наша реал- 
таймовая стратегия делается с упо- 
ром на мультиплеер, поэтому, в `‘слу- 
чае игры на выделенном сервере в 
интернете, ее можно смело отнести к 
онлайновой. Сингл (который, естест- 
венно, будет) тоже достаточно уника- 
лен. Взгляните: стандартная карта 


представляет собой большую трех- 
мерную сферу с радиусом в пять ки- 
лометров — чтобы совершить "круго- 
светное" путешествие, даже самому 
быстроходному юниту понадобится 
немало времени. Мы планируем 
предложить игрокам три вида режи- 
мов: классическую кампанию, скир- 
миш (с возможностью добавления 
ботов) и сетевую игру, рассчитанную 
на поддержку до 64 игроков. 


=. 


ВР: Расскажите поподробнее о 


сюжете — с чего начался военный 


конфликт, кто его основные участ- 
ники и откуда вообщетакое назва- 
ние у проекта. 

МО: События кампании происхо- 
дят в будущем. Полковник Роб и май- 
ор Селинс перевозят секретный груз 
между отдаленными уголками импе- 
рии. Ихкорабль попадает в метеорит- 
ный дождь и терпит крушение на не- 
знакомой планете. Во время круше- 
ния судна от него отделяется отсек с 
грузом и приземляется далеко отчле- 
нов экипажа. Таким образом, коман- 
де во что бы то ни стало надо найти 
пропажу и вернуться домой. Игроку 
предстоит руководить действиями 
полковника и майора, выполнять раз- 
личного рода задания и выйти побе- 
дителем из девяти запланированных 
миссий. Раскрывать все карты не ста- 
нем — не будем лишать игроков удо- 
вольствия (в ходе беседы Максим 
упомянул, что название игры до сих 
пор рабочее и вполне возможно, что 
на пути к релизу проект сменит имя — 
прим. авт.). 


Для демонстрации игрового про- 
цесса была выбрана четвертая мис- 
сия "Безмолвия", в которой подотчет- 
ным войскам нужно было добраться 
‚до космопорта, захватить его и про- 
держаться 30 минут. 


ВР: Каким образом определяет- 
сяразмер армии, кого нам дадутв 
распоряжение и чем придется за- 
ниматься? 

МО: Максимальное количество 
юнитов у игрока не превышает 20, ав 
некоторых случаяхи 10. В начале игры 
выдается определенное количество 
очков, за которые можно приобрести 
юнитов. К примеру, какой-нибудь 
джип стоит всего 1 очко, танк — 2, а 
быстроходный самолет — все 3. Та- 
ким образом, игрок сможет форми- 
ровать армию по собственному усмо- 
трению, опираясь натекущие нужды и 
свое мастерство. Сначала мы получа- 
ем начальный отряд — например, из 
10 единиц. После этого, в процессе 
рейда до точки назначения, можно 
достроить еще юнитов, которые теле- 
портируются вблизи нашего отряда. 
Если потерять всех своих юнитов 
(никто не мешает их и продать), то че- 
рез полминуты можно опять получить 
начальный отряд. Проводя аналогии с 
шутерами, стоит вспомнить респаун в 
Оиаке И! — только стой оговоркой, что 
в жанре "стратегия" такого еще не до- 
водилось видеть. Это должно здоро- 
во повысить динамику игры и благо- 
творно повлиять на геймплей. Во вре- 
мя сражений в мультиплеере, таким 
образом, напервых ролях будутте ко- 
манды, которым удалось скоопери- 
ровать свои военные мощи и создать 
универсальную армию. Пехоты в 
"Безмолвии" нет — только техника, 
которая существенно отличается друг 
от друга. В ходе выполнения заданий 
доступны всякого рода бонусы, кото- 
рые покупаются за деньги. Магнит- 


ные поля, сернистые облака, теле- 
портация юнитов, ядерная бомба с 
высоким радиусом поражения — на- 
деемся, что они никогда не будут 
лишними при ожесточенных схватках 
противников. Миссии разные — начи- 
ная от простого исследования мест- 
ности с целью поиска врага до пере- 
хвата ценного груза и нападения на 
конвои. 


ВР: Какова цель скирмиша и до- 
ведется ли, на манер серии “В ты- 
лу врага", захватывать вражескую 
технику и обращатьее против вра- 
га? 

МО: Как и в большинстве страте- 
гий, “Безмолвие” не прощает про- 
медления и искусственного затягива- 
ния войны — лишитесь всех плюшек и 
будете биты более активными оппо- 
нентами. Победа в скирмише и сете- 
вой игре присуждается в случае пол- 
ной аннигиляции соперников либо 
при захвате определенного количест- 
ва территории. В сетевой игре можно 
выбрать места, где развернутся бата- 
лии (при этом Максим во все стороны 
крутит земной шарик и выделяет гео- 
графические области неизвестной 
планеты — между прочим, небесное 
тело имеет различные климатические 
зоны и визуально отличающийся 
ландшафт — прим. авт.) и назначить 
условия победы. Разгромивший чу- 


жую базу игрок может восстанавли- 
вать защитные турели и укрепления, 
обращая их против бывших хозяев — 
об этом не нужно беспокоиться, ведь 
юниты автоматически начинают ре- 
монтные работы. 


ВР: Растолкуйте нам преимуще- 
ства выбранного вами движка — 
судя по изображению на монито- 
ре, он может послужить еще не 
одному проекту в будущем. 

МО: \-Епдте — это наша соб- 
ственная разработка. Несмотря на 
тот факт, что движку нужно обрабаты- 
вать площадь немногим более 70 ква- 
дратных километров, мы стараемся 
"подогнать" минимальные системные 
требования под разумные: пока это 
ите!Сеегоп или АМЬ Бигоп 1200 МНР, 
256МВ ВАМ, Сегогсе 4 МХ 440 илиАП! 
Вадеоп 8100 с ЗО ускорителем, Зоипа 
Ваз1ег совместимая звуковая карта, 
500 МЬ Нее 5$расе и Мстозой Мупао\/з 
98/МТ/2000/ХР. Обладателям мощ- 
ных машин расстраиваться нет смыс- 
ла—-кихуслугам будут динамическое 
освещение, шейдеры версии 2.0, 
мягкие тени (очарованный увиденной 
графикой автор уверенно кивает го- 
ловой — прим. ред.). 

ВР: Глядя на сетевую составля- 
ющую “”Безмолвия”, вспомина- 
ешь большинство стратегий с 
мультиплеером (Аст оЁ ММаг: НоН 
Тгеазоп, Соттапа & Сопдиег: 
Сепега!5, "В тылу врага 2” или 
"Блицкриг2: Освобождение") —за 
исключением действительно 
трехмерной карты и больших про- 
странств проекты схожи. Игроки 
выбирают сторону конфликта, во- 
оружаются и гоняют друг друга по 
карте до победного конца. Есть ли 
еще козыри у "Безмолвия"? 

МО: Безусловно. К возможности 
одновременной игры по сети 64 чело- 
век стоит добавить “горячее” подклю- 
чение игроков, которые могут входить 
и выходить из "Безмолвия” без на- 
добности всем остальным начинать 
сражение заново. Улучив на работе 
полчасика в обеденный перерыв, те- 
перь можно быстро найти спарринг- 
партнеров по "Безмолвию”. Никакого 
промедления с ожиданием, пока под- 
коннектятся остальные участники, ог- 
ромнёе пространства для маневров и 
тактики — не об этом ли мечтает каж- 
дый стратег? Лишенные доступакСе- 
ти пользователи, конечно, потеряют 
массу удовольствия, однако и о них 
мы позаботились. В оригинальной иг- 
ре планируется планета для скирми- 
ша, достойный компьютерный интел- 
лект и интересная одиночная кампа- 
ния. Так что скучно не будет никому! 


ВР: Приятно это слышать — мо- 
жет быть, в самом скором време- 
ни мы получим собственный ана- 
лог Оебсоп’а? А что насчет стадии 
разработки и издателя "Безмол- 
вия"? Долго ль еще томиться? 

МО: Мы уже находимся практичес- 
ки на финишной прямой, примером 
тому — идущее полным ходом бета- 
тестирование. Из-за стремления к ка- 
честву, тестирование имеет закрытый 
характер: оно проходит в сети обще- 
жития ФПМИ БГУ. Люди там хардкор- 
ные, знающие толк в программирова- 
нии — поэтому надеемся, что удастся 
выловить все баги. В дальнейших 
планах — подключение к бета-тести- 
рованию минских локальных сетей 
"Уручье" и Ёопеп. Предположитель- 
ная дата появления "Безмолвия" в 
продаже — май 2007-го года, но мы 
пока еще не определились с издате- 
лем. 


ВР: Что ж, спасибо огромное за 
беседу — с нетерпением ждем ре- 
лиза "Безмолвия"! 

МО: Вам тоже спасибо. Надеюсь, 
что "Виртуальные радости" и ее чи- 
татели будут следить за "Безмолви- 
ем" и нашими последующими игра- 
ми. Приглашаем также заглянуть 
на официальный сайт игры: 
Нр:/Лю$мгопй.сот. 


Беседовал Антон Борисов 


Платформа: ХБох 360, Рау!айоп 3 
Жанр: Асвоп, Патог 

Разработчик: Заггееге Зид0$ 
Издатель: 2К Сатез 
Мультиплеер: есть 

Количество игроков: не объявлено 
Кооператив: нет 

Дата выхода: весна-лето 2007 года 


В последнее время в играх в каче- 
стве главных героев все чаще по- 
являются "плохиши", "Бай Боу5”", 
как их называют на Западе. Этому 
есть свое объяснение: игроки про- 
сто устали от проектов, в которых 
они играют за некого супер-героя, 
святая цель которого спасти мир 
(в который раз). Людям хочется 
чего-то оригинального и необыч- 
ного. Несколько лет назад почти 
неизвестная шведская студия 
За гееге Зиаю$ представила на 
суд публики именно такую игру. И 
называлась она, как вы уже, на- 
верное, догадались, Тве 
Сгопсе$$ о! Ше Рааюс: Езсаре 
пот Те Вшснег Вау. Это был 
мрачный, кровавый, но, тем не 
менее, очень затягивающий бое- 
вик. Покорив владельцев ХЬБох, 
Хроники Риддика появились и на 
РС, где снискали не меньшую сла- 
ву. Одной из особенностей игры 
был сам Риддик, противоречи- 
вый, беспощадный, циничный, 
список можно перечислять и даль- 
ше. А чего стоило его брутальное 
"ВеашНий”, которым мистер Рид- 
дик комментировал особо краси- 
вое убийство противника. И вот, 
спустя три года шведы взялись "за 
старое", снова они хотят создать 
игру, главным героем которой бу- 
дет "Бад Боу". Причем хотят сде- 
лать его еще более ярким, беспо- 
щадным и жестоким, нежели Рид- 


дик. Такой чести удостоился Дже- 
ки Эстакадо (персонаж комикса 
Тве баЖпе$$). Как обещают раз- 
работчики, Тьма станет ему вер- 
ным другом. 


Предыстория у нашего героя более 
чем подходящая. С шестнадцати лет 
Джеки вел жизнь далекую от правед- 
ной. Он примкнул к одной из уличных 
банд, и драки, грабежи и даже убий- 
ства стали постоянными спутниками 
его жизни. Через некоторое время он 
заработал уважение в криминальных 
кругах, и, возможно, вскоре сам бы 
возглавил банду, если бы не одно со- 
бытие. В один прекрасный день втеле 
Эстакадо пробудилась древняя тем- 
ная сила, которая переходила из поко- 
ления в поколение и сейчас проявила 
себя. Благодаря этой силе Джеки вмиг 
из простого гангстера превратился в 
практически сверхчеловека. Она от- 
крывалаему безграничные возможно- 
сти, но вместе с тем накликала набед- 
ного юношу немало бед; его врагами 
стали и бывшие подельники, и охотни- 
кина нечисть, и сама нечисть, которая 


увидела в Джеки не только "конкурен- 
та", но и злейшего врага. "Благодаря" 
всему этому жизнь Эстакадо теперь 
превратилась в смертельно опасное 
приключение и стала чередой непре- 
рывных битв. 

Чем же таким особенным награди- 
ла Джеки Тьма? О, много чем. Напри- 
мер, Эстакадо может отрастить себе 
пару новых рук (вернее "конечностей", 
ибо на руки это уже совсем не похо- 
же), на конце которых располагают- 
ся... две зубастых головы (как видите, 
с фантазиейу З1агогеете Зи ю$ ника- 
ких проблем нет). Благодаря этим не- 
обычным рукам, пблучившим назва- 
ние "демонические длани" (Ветопс 
Атт5), можно легким движением под- 
нять в воздух автомобиль и швырнуть 
его в противников, схватить самого 
супостатаи либо убитьего сразу, либо 
заставить немного "полетать". Удар о 


стенку все равно прикончит беднягу. 
Также Тьма дает Джеки дополнитель- 
ные силы, благодаря которым он бо- 
лее метко стреляет, сильнее бьет, уве- 
личивается живучесть. Но самой инте- 
ресной на данный момент задумкой 
является возможность сожрать (!!) 
поверженных противников и превра- 
тить их в дарклингов (Вагсйпд$). Эти 
существа по внешнему виду напоми- 
нают бесов, они чрезвычайно быст- 
рые икровожадные и ктому же испол- 
няют любую волю Эстакадо. Так что 
временами Тпе Оагкпез$ будет яв- 
ляться асбоп’ом с элементами ТР$. 
Конечно, сложной системы управле- 
ния здесь не предвидится, но и пароч- 
ки команд, вроде “атаковать”, "от- 
влечь” и т.п., должно с лихвой хватить. 

Всего будет несколько видов дарк- 
лингов, которые отличаются друг от 
друга как по внешнему виду, так и по 


способностям. Судя по всему, нам 
придется выбирать, какого беса вы- 
звать в зависимости от конкретной 
ситуации. А недооценивать помощь 
этих существ не стоит, ведь они и с 
толпой людишек расправиться помо- 
гут, ив битве с особо живучим боссом 
подсобят. На этом пока список новых 
возможностей Джеки заканчивается, 
однако можно надеяться, что к дате 
релиза шведы непременно придума- 
ютчто-нибудь еще (впрочем, ито, что 
есть сейчас, мизером не назовешь). 

А что там у ТНе Багкпез$ с обычным 
оружием? Можете не волноваться, 
здесь тоже все в порядке. На выбор 
нам предложат привычные ножи/пис- 
толеты/автоматы/дробовики и прочие 
"радости жизни". Ведь натемную силу 
надейся, но и сам не плошай, то есть 
носи при себе парочку стволов. Это 
правило Джеки всегда соблюдает. Как 
и любой порядочный гангстер, он дер- 
жит в руках две пушки, чтобы палить 
сразу по всем движущимся целям. Ин- 
тересной особенностью будет воз- 
можность использовать разные ство- 
лы одновременно. Говоря простыми 
словами, никто не запретит использо- 
вать комбинацию "пистолет в правой 
руке, автомат — в левой". А учитывая, 
что у контроллеров ХБох 360 и 
РауЗ\авоп 3 два курка, которые отво- 
дятся под стрельбу, то можно левым 
шифтом стрелять с левой руки, а пра- 
вым, соответственно, — с правой. В 
итоге, держа автомат и дробовик в 
разных руках, станет возможным не 
переключаться между ними и соответ- 
ствующим оружием расстреливать 
врагов на разных дистанциях. Дробо- 
вик (как, впрочем, и в любой игре) по- 
дойдет для ближнего боя, а автомат 
сгодится для расстрела противников, 
предпочитающих держаться на рас- 
стоянии. 

Сами разработчики называют ТНе 
Байпез$ “интерактивным триллером 
от первого лица”. Но, по словам шве- 
дов, интерактивные триллеры стали 
слишком похожи друг на друга, и на- 
стала пора что-то менять — благо ис- 
ходный материал (упомянутые выше 
одноименные комиксы) открывают 
поле для широкой деятельности. Как 
вы уже поняли, вместо того чтобы бо- 
яться, жаться в углы от каждого шоро- 
ха и убегать от монстров (что бываетв 
большинстве триллеров), Джеки под 
нашим управлением сам станет са- 
мым опасным, кровожадным и неук- 
ротимым монстром. Так что все те, 
кто потратил сотни нервных клеток 
при игре в Потогы, возрадуйтесь, 
пришел ваш час сеять страх и ужас. 
Поскольку Эстакадо истинное вопло- 
щение зла, то его приключения будут 
сопровождаться даже не простым на- 
силием, а предельно жестоким и изо- 
щренным. Цистерны крови, оторван- 
ные части тела и вывалившиеся внут- 
ренние органы, понятное дело, при- 
лагаются. В силу этих причин можно 
не сомневаться, что Тпе Вагкпе5$ по- 


лучит "недетский" рейтинг Майе (17 
лети старше) и будет запрещена в ка- 
кой-нибудь Германии. Что не может 
не радовать лиц совершеннолетних, 
уставших от зеленой крови и неправ- 
доподобных убийств. 

Однако, получив способности от 
Тьмы, Джек отнюдь не стал всесиль- 
ным. Появился один враг, которого Эс- 
такадо никогда не сможет победить, — 
это свет, как солнечный, так и от обык- 
новенных ламп. Поэтому все действие 
в Тпе Вакпез$ будет разворачиваться 
по ночам. На освещении основанаеще 
одна особенность игры: Джеки при- 
дется почаще находиться в темноте 
(где у главгероя и восстанавливается 
здоровье), а если никакой темноты не 
будет, то придется создать ее самому 
методом простого отстрела лампочек 
или фонарей уличного освёщения. От- 
носится эта особенность и к дарклин- 
гам, но они в отличие от Джеки здоро- 
вье восстанавливать не умеют и на 
свету просто погибнут. 

Местом же действия ТПе Вакпе$$ 
станет не какой-нибудь вымышлен- 
ный город, а самый. настоящий Нью- 
Йорк. Правда, в фешенебельных 
кварталах Большого Яблока мы не по- 
бываем: такие как Джеки предпочита- 
ют трущобы, заброшенные много- 
этажки, крыши и чердаки, доведется 
посетить подземку. Но поскольку Эс- 
такадо обладает необычными спо- 
собностями, то для него открыт и дру- 
гой мир, существующий параллельно 
сньыю-йоркским, — мир Тьмы. Попав в 
него, герой сможет обойти некоторые 
препятствия в реальном мире. 

На сладкое — графика. Тне багк- 
пез$ разрабатывается только для 
"некст-ген” консолей и появится на 
прилавках к выходу второго поколения 
игр (Аззазт'$ Сгее, уже вышедшие 
Е оз РапеЁи Сеаг$ оР\М/аг) для Хбох 360 
иРауЗ{абоп 3, такчто требования кви- 
зуальной составляющей проекта будут 
высоки. Но шведы не волнуются и без 
малейших колебаний обещают пораз- 
ить нас безупречной графикой. Звучит 
несколько самонадеянно, но, тем не 
менее, пока нет ни одного повода, что- 
бы не верить этим словам. Достаточно 
взглянуть на скриншоты, которые вы- 
глядят более чем прекрасно: уровень 
детализации, анимация, качество спе- 
цэффектов — все на высоте. Герои 
проработаны с такой тщательностью, 
что кажутся живыми актерами, это 
особенно хорошо заметно в многочис- 
ленных сюжетных сценах, которыми 
сопровождается подача игры. 

Подытоживая все вышесказанное, 
можно с уверенностью сказать, что у 
Тре багкпе$$ есть все шансы науспех. 
Это италантливая команда разработ- 
чиков, в послужном списке которой 
уже есть хитовая игра, и прекрасная 
графика, и необычный антурах, и за- 
поминающийся харизматичный глав- 
ный герой. С нетерпением ждем. 


Антон Костюкевич 


АНОНС 


Жанр: сетевой экшен 
Издатель: М&м/ау бате$ 
Разработчик: Ерс Сатез 


Похожие игры: Серия Ипгеа! Тоитателф серия ВаШевею 


„Дата выхода: 2007 год 


Официальный сайт: илл ипгеаНоигпатетЕ2007.сот 


Платформа: РС, ХБох 360, РауЗайоп 3 


Спустя три года после выхода по- 
следней на данный момент части 
Упгеа! ТоигпатептЕ (именно тогда 
появилась легендарная Упгеа! 
Тоигпатет 2004) разработчики 
изЕрюс Сате$ намереваются вер- 
нуть себе лидерство на олимпе 
онлайновых экшенов. Без пре- 
увеличения, серия Упгеа! Точг- 
патеп! является одним из самых 
популярным сетевых экшенов 
всех времен и народов. В Упгеа! 
Тоигпатепт 2004 играют до сих 


пор, практически в любое время на серверах собирается несколько 
тысяч человек, желающих испытать вкус противостояний и сражений 


далекого будущего. 


Однако за эти три годау "Нереального турнира" появилось немалое 
количество соперников. Воспользовавшись отсутствием короля, 
Еес\топс Ап$ выкатила на суд зрителей свою версию сетевого экше- 
на, действие которого разворачивается в отдаленном будущем. Как 
вы уже догадались это ВаШейенм 2142. Несмотря нато, что уигрыесть 
недостатки, причем весьма серьезные (средненькая графика, мини- 
мальное количество нововведений по сравнению с предыдущими ча- 
стями и некоторые другие), “Поле боя 2142" на данный момент можно 
смело признать лидером среди онлайн экшенов, сходной с Упгеа! те- 


матики. 


Но конкуренты весьма серьезнее и опаснее имеются у детища Ерс 
Сате$ среди еще не вышедших проектов. Это Епету Теп\огу: СиаКе 
Маг — мнение Асимзюп и ЗразЙ Эатаде насчет идеального опйпе- 
асНоп-а. Главной "фишкой", на которую указывают разработчики, 
должна стать командная игра. Волк-одиночка по задумке здесь ниче- 
го не сможет противопоставить слаженной команде противника, но 
сама реализация, а вернее то, как она будет использована игроками, 
под очень большим вопросом. Взгляните хотя бы на ВаШейею4 — Овна! 
Шизюп$ СЕ также надеялись, что все будут решать команды. Ачто тво- 
рится на основной массе серверов? Полнейший беспорядок, боль- 
шинство геймеров никак не координируют свои действия, носятся по 
уровням, захватывают технику и с азартам палят во врага (а зачастую 
и вовсе — во все, что движется). Эта напасть может повториться и с 


Епету ТетЙогу. 


К конкурентам Упгеа! Тоигпатет: относится и ЕгопИтез: Рие! о? Маг, 
в ней разработчики обещают инновационную систему боя и настоя- 
щую линию фронта, но как они все это реализуют, мы узнаем только 


после релиза. 


Несомненно, бой за 
право называться 
лучшим сетевым 
экшеном выдаст- 
7 сяжарким, и ник- 
то сей почетный 
титул простотак ус- 
тупать не собирается. 
Однако многие уже теперь называют 
победителя — ЦИпгеа! Тоигпатепе 3, и 
стоит отметить, что их высказывания 
не лишены смысла — у турнира в ру- 
каве много козырей. 

Кплюсам Упгеа! Тоигпатег 3 мож- 
но отнести многое, но одним из глав- 
ных достоинств является графика. Мы 
уже имели возможность удостове- 
риться вего боевой мощи напримере 
Сеаг$ ог М/аг. А уровень графики в 
Ипгеа! Тоитатеги 3 обещают и вовсе 
поднять на действительно “нереаль- 
ный" уровень, заткнув за пояс и "Шес- 
терни", и все прочие проекты, разра- 
батывающиеся на основе движка 
Ипгеа! Епоте 3.0. Чего стоит хотя бы 
тот факт, что только модель одного 
оружия будет состоять из (вдумай- 
тесь в эту цифру) 40-50 тысяч полиго- 
нов. Будет реалистичная анимация, 
как вооружения, так и персонажей. Не 
обойдут стороной проект и шикарные 
спецэффекты, на данный момент на- 
ходящиеся вне конкуренции. 

Однако одной из главных особен- 
ностей движка Ипгеа! 3.0 является не 
заоблачный уровень графики, авысо- 
кая интерактивность окружающего 
пространства — значительная роль в 
проекте от Ерс Сатез отведена фи- 
зике, на некоторых уровнях она будет 
напрямую влиять на геймплей. К раз- 
говору о разрушаемости: отныне вы- 
стрел из ракетницы не завершится 
блеклой вспышкой снаряда — если 
ракетаугодила в здание, то последует 
мощный взрыв, в стене образуется 
дыра, а в воздух поднимутся клубы 
пыли и кирпичной крошки. Стоит от- 
метить, что ключевые и важные собы- 
тия (такие, каксмерть противника) бу- 
дутподаваться с наиболее кинемато- 
графических ракурсов. Суммируя все 


— 


вышесказанное, полагаю, что графи- 
кев ТЗ уже наданный момент можно 
ставить твердую пятерку, ак моменту 
выхода она, несомненно, еще похо- 
рошеет и станет настоящей усладой 
для глаз. 

А вот в геймплее у Чптгеа 
ТоигпатептЕ 3 особых нововведений 
не предвидится — при создании игры 
разработчики преследуют цель его 
углубления, вместо расширения. На- 
до сказать, что эта позиция, на мой 
взгляд, правильная, так как за долгие 
годы геймплей Упгеа! — простой и 
вместе с тем увлекательный — при- 
влек не одну тысячу геймеров, и по- 
этому его изменение могло быть не 
принятым в среде фанатов. Вместо 
придумывания новых пушек, техники 
и режимов, Ерс пошла по другому пу- 
ти: она отшлифовала баланс, улучши- 
ла имеющиеся режимы (попутно от- 
Казавшись от непопулярных), а также 
немного переработала механику иг- 


ры. Не забывайте, что Чпгеа! 
ТоигпатепЕ 3 выходит не только на 
ЛК, но и на консолях нового поколе- 
ния — Хбох 360, РауЗ1аноп 3. 

Воюющими сторонами в ЧТ 3 ста- 
нуг две расы — Ахоп и Мекп$, отлича- 
ющиеся не только внешним видом, но 
и особенностями ведения боя. Ахоп 
представляют собой типичныхлюдей- 
наемников, однако оснащены они по 
последнему слову техники и вооруже- 
ны от зубов до самых пяток. А вот 
Меки$ этоуже пришельцы. Типичными 
их назвать нельзя, ибо выглядят они 
не как маленькие зеленые человечки, 
акак эдакие рептилиеподобные суще- 
ства. Укаждой из сторон — свой непо- 
вторимый “автопарк”: транспортные 
средства будут отличаться не только 
по виду, но и по управляемости, во- 
оруженности и способу ведения боя. 
Так что, освоив танк Ахоп'ов, вам при- 
дется привыкать к Меки$'‘овскому ша- 
гающему Бак М/аКегу. В силу этих 
особенностей стоит поговорить о 
транспортном парке каждой из сторон 
в отдельности. 

Техника Ахоп’ов представляет со- 
бой более-менее стандартные "зем- 
ные" образцы, то бишьтанки, быстро- 
ходные автомобили и прочее. Основ- 
ной боевой единицей является Сова 
— типичный танк без особых изысков. 
Основное оружие — пушка в повора- 
чивающейся башне, предназначена 
для уничтожения наземных целей, 
также имеется турель для атаки воз- 
душных целей. У "Голиафа" нет как 
особых преимуществ, так и серьез- 
ных недостатков, средненькая по 
всем параметрам модель. Во главе 
же сухопутных сил находится 
Гематап, тоже танк, однако совсем 
не стандартный из-за своих просто 
огромных размеров. Экипаж этой бо- 
евой машины будет состоять только 
из одного человека — водителя и од- 
новременно стрелка из энергетичес- 


кой пушки, скрывающегося в брони- 
рованном чреве “Левиафана”. Но 
пушка позволяет вести огонь преиму- 
щественно во фронтальном секторе, 
для обстрела флангов предназначе- 
ны дополнительные четыре турели, в 
каждой из которых можно выбирать 
тип вооружения, в зависимости от со- 
става сил противника. Стрелки в них 
не защищены броней, так как все ту- 
рели расположены на корпусе махи- 
ны. Защитой операторов турелей 
займется специальный энергетичес- 
кий щит, однако со временем его за- 
пас мощности иссякнет и стрелок по- 
гибнет. Однако, оставшись даже без 
турелей, Левиафан будет грозной ма- 
шиной, ведь его можно перевести в 
стационарный режим ведения огня, в 
котором танк превратится в артилле- 
рийскую установку, покрывающую 
выстрелом всю карту. Минус — махи- 
на теряет любую способность дви- 
гаться, и требуется ее охранять, иначе 
Левиафан быстро станет легкой до- 
бычей для вражеской бронетехники. 
Нуавстане военно-воздушнойтехни- 
ки у Ахоп’ов наиболее интересной 
смотрится Ссада. Это проворная ле- 
тающая машинка не слишком эффек- 
тивна против воздушных целей, зато 
идеально подойдет для уничтожения 
всего, что передвигается по земле. 
Для этого у Цикады имеются радио- 
управляемые ракеты, с помощью 
бортовой системы наведения они 
фиксируются на цели и затем, будучи 
выпущенными, сами находят к ней 
"путь". Причем не имеет значения да- 
же, в какую сторону направлены пус- 
ковые установки, ракета все равно с 
90% вероятностью поразит объект. 
Поэтому лучший способ борьбы с Ци- 
кадами — сбивать их до наведения 
ракет или хотя бы до их запуска. 

А вот средства передвижения расы 
М№екп$ заставят удивиться даже быва- 
лых игроков, настолько необычно они 
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выглядят. Аналогом — людскому 
Сопа"у является сухопутный танк 
Метезс, вооружение, по сути, одина- 
ково. Однако в машине пришельцев 
удивляет способ его передвижения: 
танк движется подобно змее, повто- 
ряя все неровности поверхности. 
Пользу в бою от этого разработчики 
пока не объявляют, но, скорее всего, 
Метез5$ окажется менее заметен, не- 
жели остальная техника, и, возможно, 
получит некое маскировочное покры- 
тие, превращающее его в идеальный 
“агрегат” для шпионских вылазок в 
тылпротивника. Центральное же мес- ° 
то в списке бронетехники Меки$`ов 
занимает трехногая шагающая кон- 
струкция, напоминающая пришель- 
цев из “Войны миров" под названием 
Рагк М/аКег. Это чудовище будет во- 
оружено лазерной пушкой, стреляю- 
щей короткими очередями, которая 
эффективна как против бронетехни- 
ки, так и против живой силы против- 
ника. Также Оагк М/аКег может "при- 
седать" в случае необходимости бла- 
годаря необычной конструкции, и он 
быстрее всех взбирается на пологие 
склоны. Из минусов — катастрофиче- 
ское падение скорости при стрельбе, 
из-за чего по шагающей машине мо- 
гутвыпустить очередь ракет. Воздуш- 
ные силы М№еки$`’ов представлены юр- 
ким Мрегом: машина оборудована 
пушками, позволяющими вести огонь 
как по земле, так и по воздуху. 

На данный момент это вся инфор- 
мация, известная про технику. Несо- 
мненно, появятся и новые образцы, 
но о них разработчики пока молчат 
как партизаны и вряд ли что-то рас- 
скажут до релиза. Упомяну лишь Поу- 
ероага$ — парящие над землей до- 
ски, которые тоже отнесем к сред- 
ствам передвижения. На этих штуках, 
пришедших прямиков из научно-фан- 
тастических фильмов, можно до- 
браться до места сражения в два-три 
раза быстрее, чем на своих двоих 
(особенно это пригодится тем, кто 
возродился вдали от места битвы). 
Однако если игрока подстрелят надо- 
ске, то он свалится и в течение не- 
скольких секунд будет пребывать в 
состоянии ступора, а за это время его 
вполне можно прикончить. Так что не- 
обходимо быть внимательным и ос- 
тавлять По\етфоага$ перед пере- 
стрелкой. Ну а чтобы повеселить гей- 
меров, вУпгеа!Тоитатеп" 3 были до- 
бавлены трюки с досками, наподобие 
серии Топу Намкз$. Реализация, ко- 
нечно, попроще (вы же все-таки в се- 
тевой экшен играете, а не симулятор 
скейтбордиста), но на уровнях будет 
достаточно объектов, через которые 
позволят попрыгать на Поуегроага'е и 
вдоволь покувыркаться, дразня тем 
самым противника. Небольшому из- 
менению подвергнется и гравитация 
(особенно это относится к катаниям 
надоске), итеперь она станет менять- 
ся от уровня к уровню. 

Обещает не подкачать и искус- 
ственный интеллект (которым всегда 
славилась серия Ипгеа! Тоиглатеп®. 


Каждый раз боты будут вести себя по- 
новому, а не повторять одни и те же 
комбинации тактик, постараются кон- 
тролировать ключевые точки и не за- 
будут внимательно следить за соб- 
ственным здоровьем. Отныне ком- 
пьютерный противник с 10 хелсами 
предпочтет сбегать за аптечкой и 
только потом вступать в бой. Среди 
необычного — возможность отдавать 
ботам простенькие команды с помо- 
щью гарнитуры. 

При рассказе о Ипгеа! Тоитатег: 
3, конечно же, нельзя не упомянуть ио 
режимах игры. Они подверглись до- 
вольно серьезной переработке, ачто- 
то было и вовсе убрано, ибо Ерс 
Сатез дала понять, что она не станет 
тратить время на то, что не востребо- 
вано. "Под нож" пустили самые непо- 
пулярные режимы — ВотЫпд Вип и 
ВоцЫе Боттавоп. Фактически отка- 
зались и от Аззаий, так как в этом ре- 
жиме было трудно найти себе подхо- 
дящего напарника, а игра с кем попа- 
ло ничего, кроме расстройства, не 
приносила. От вышеупомянутого 
'АззаиЙ решили использовать только 
интересные задания — они будут пе- 
ренесены в измененный Опз!аца 
(старый особой популярностью не от- 
личался, поскольку было трудно най- 
ти подходящую компанию), делая иг- 
руразнообразнее и интереснее. В но- 
вом ОпзацоНЕ появятся наборы мис- 
сий. Так, например, команда, одер- 
жав победу на одной карте, на следу- 
ющей сможет получить преимущест- 


во в виде некоего бонуса или опреде- 
ленного вида техники. Пересмотрели 
и схему поединков “один-на-один": 
все прежние режимы превратились в 
режим Зигума! — он выглядит как не- 
кий турнир и позволяет одному из 
участников стать чемпионом, для это- 
го ему придется сразиться с победи- 
телями других встреч. Данная схема 
позволяет отсортировать игроков по 
уровню мастерства, и каждый сможет 
найти себе достойного соперника. Из 
"новичков" засветился новый команд- 
ный режим М/аПаге: у команд цели ди- 
аметрально противоположны, а уров- 
ни асимметричны, поэтому противо- 
стояние будет еще жестче, чем обыч- 
но. Некоторые мелкие изменения 
коснутся и других режимов игры. Воз- 
можно, что к дате релиза появятся 
еще несколько новых и оригинальных 
— остается только ждать. 
Ипгеа!Тоиглатег: 3 обещает прий- 
тии бесцеремонно занять трон среди 
сетевых экшенов. Для этого у ЧТЗ 
есть все необходимое: превосходная 
графика и анимация, высокий уро- 
вень интерактивности, отличающиеся 
тактики боевых действий за разные 
расы, неповторимые и запоминаю- 


‘щиеся образцы техники и, конечно 


же, отшлифованный за долгие годы 
баланс и увлекательные режимы. Ос- 
тается только подождать жалкие не- 
сколько месяцев и самому оценить 
все это великолепие. 


Антон Костюкевич 


Что век пех-деп'а нам готовит?.. 
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Экшен новой волны 


Вюбпоск, по словам Нтавопа! батез, 
— это "продвинутый во всех отноше- 
ниях экшен с очень навороченным 
сюжетом”. Именно о последнем мы 
сейчас и поговорим. История 
ВюзРоск уходит корнями во времена 
второй мировой войны. В этот пери- 
од, как известно, люди жили в неуга- 
сающем страхе и готовы были ре- 
шиться на самые отчаянные поступ- 
ки. Одним изтаких людей был Эндрю 
Райан — видный советский ученый, 
эмигрировавший из СССР в поисках 
лучшей доли. Предвидя полное унич- 


тожение человеческого рода, стара- 
ясь избавиться от "ядерной" полити- 
ки и жестких законов бытия, Эндрю 
начинает работу всей своей жизни — 
возведение огромного подводного 
комплекса где-то посреди мирового 
океана. После того как строительст- 
во подводной империи было завер- 
шено, чокнутый ученый, собрав под 
свои знамена лучших представите- 
лей рода человеческого (ученых, 
врачей, художников, музыкантов, ар- 
тистов и прочих), погружается на дно 
океана, где их уже ждет Рапчур-сити 
— последний оплот человечности и 
благоразумия. 

Шло время. Вторая мировая под- 
ходила к своему логическому завер- 
шению. Пока над землей гремели 
финальные сражения, под землей — 
в Рапчуре — кипела бурная исследо- 
вательская деятельность: шло осво- 
ение комплекса. Результат не заста- 
вил себя долго ждать. Благодаря по- 
стоянным наблюдениям и исследо- 
ваниям ученые Рапчура сделали по- 
разительное открытие. Было найде- 
но некое вещество (которое впос- 
ледствии назвали Адамом), способ- 
ное давать людям доселе невидан- 
ные способности в их мыслительной 
и физической деятельности. 

Счастью и радости не было преде- 
ла — и без того талантливые люди 
превращались вообще в идеальных 
особей. Для Эндрю Райана, мечтав- 
шего о совершенном обществе, кото- 


рое не знает отяготах войны, голоде и 
смерти, такое скорое открытие чудо- 
вещества было настоящим раем. 
Правда, рай этот длился недолго. 
Адам круто изменил жизнь в Рапчу- 
ре. Бывшая интеллигенция — элита 
человеческого рода — на глазах пре- 
вращались в наркозависимых, обезу- 
мевших людей, главной целью кото- 
рых стала добыча чудодейственного 
вещества. Постепенно внедряя себев 
организм все больше и больше этого 
“наркотика”, люди начали менять и 
свой внешний облик. Кт менялся 
до неузнаваемости, кто-то — хотя бы 
внешне — еще оставался человеком. 
Структура совершенного общества 
разваливалась прямо на глазах. На 
сменуей пришли хаос и разруха. Энд- 
рю Райан понимал, что его безумной 
идее наступил конец. Место в этом 
мире осталось только для Адама... 
Дальше игра переносит нас в 60-е 
годы. Война на земле уже закончи- 
лась. Страны потихоньку начинали 
приводить в порядок свои прежние 


владения и восстанавливать экономи- 
ческую составляющую. Об Эндрю 
Райане с его амбициозными идеями в 
суматохе дел все как-то и позабыли. 
Так бы и продолжалась вся эта мирная 
картина, если бы в один прекрасный 
день вертолет нашего героя не потер- 
пел крушение прямо над водами Ми- 
рового океана. Оказавшись глубоко 
под водой, наш альтэр-зэго, не теряя 
ни минуты, плывет к мигающему ма- 
яку, неподалеку от которого обнару- 
живает батискаф. С помощью него он 
и погружается в Рапчур — город мис- 
тики и кровавого ужаса. 


Мир Биошока 


Выжить — вот главная задача, 
которая стоит перед нашим 
героем по прибытии в Рап- 
чур. Главным средством 
выживания в этих не- 
простых усло- 

виях, как вы 


уже, должно быть, догадались, иявля- 
ется Адам. Проблема лишь в том, что 
до нашего прихода в городе образо- 
вался свой цельный мир, своя систе- 
ма, которая живет по своим законам. 
Каждый житель Рапчура выполняет 
здесь определенную функцию, а наш 
герой — как инородное вещество в 
уже сформировавшемся организме. 

За примерами далеко ходить не 
надо — обратимся к тому же Адаму. 
Сбором этого "адского вещества“ 
занимаются Маленькие Сестрички 
(Собиратели) — нездорового вида 
девочки с бледными лицами в розо- 
веньких платьицах. Такая вот дев- 
чушка подходит к мертвому телу (а 
именно труп и есть источник Адама), 
втыкает в него огромный шприц и с 
помощью него выкачивает необхо- 
димое вещество. Так как Адам полу- 
чается смешанным с человеческой 
кровью, Сестричке необходимо под- 
вергнуть его переработке. 


Окончание на стр. 32 


АНОНС 


Начало на стр. 31 


Поместив шприц с веществом себе в 
рот, всю ненужную кровь она откаш- 
ливает, вследствие чего получается 
"чистый" Адам, или, как его называют 
в ВюЗрПоск, плазмид. Плазмиды хо- 
роши тем, что они, в отличие от Ада- 
ма, лишены каких-то долговремен- 
ных побочных эффектов. То есть ве- 
роятность того, что человек, исполь- 
зовавший их, превратится в какого- 
нибудь мутанта, ничтожно мала. Как 
раз плазмиды нам и будут необходи- 
мы для выживания в городе. Отоб- 
рать у Сестричек заветное вещество 
будет не так просто. Все дело в том, 
что к каждой такой Собирательнице 
приставлен Большой Папа (Защит- 
ник) — увесистого вида мутант в же- 
лезном комбинезоне. Его главная за- 
дача — охранять беззащитную девоч- 
ку отнападения. В принципе, Защит- 
ники не представляют для нас ника- 
кой опасности — они просто выпол- 
няют свою миссию, и наш герой им 
сто лет не нужен. Но это при условии, 
что мы не посягаем ни на их жизнь, ни 
на жизнь Собирательниц. Стоит толь- 
ко приблизиться на лишний метр к 
девочке, как она тут же испугается, а 
Большой Папа сразу перегородит 
нам дорогу. Попытаемся его обойти 
или сделаем вид, что ничего не заме- 
тили, получим увесистую затрещину 
по голове. Проблема еще и втом, что 
Большие Папы — существа бес- 
смертные — наши пули им нипочем. 
Поэтому если вдруг захочется поге- 
ройствовать и открыть по Защитнику 
огонь на поражение, мысленно го- 
товьтесь к очередному $ауеЛоад. 
Только после прокачки определен- 
ных навыков мы научимся управлять- 
ся с этими гориллами, а просто от- 
стреливаться — дело ненужное и 
бесполезное. 

Помимо Маленьких Сестричек и 
Больших Пап, еще в ВюЗпоске нам 
встретятся Сплайсеры (Агрессоры). 
Сплайсеры — это изувеченные Ада- 
мом люди, обладающие способностя- 
ми Человека-паука: они так же быстро 
передвигаются, умеют лазать по сте- 
нам, обладают завидной гибкостью, 
только вместо паутины бросаются 
подвернувшимися под руку предмета- 
ми: железками, табуретками и т.д. 
Именно Сплайсеры и следят за доста- 
точным количеством трупов для Ма- 
леньких Сестричек. Ведь им, как и лю- 
бым другим существам в Вюбпоске, 
тоже нужен Адам. Поэтому они сразу 
будут агрессивно настроены против 
нас. На теплый прием “ползающих” 
людей рассчитывать не приходится. 
Кстати, сразу хочу предупредить: в иг- 


выгодные : 
‚компьютеры 


и комплектующие 
а организаций опт. скидка - -9-11% 
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еее, 


меняем бу  омпьютер 
на новый 


обыен б/у мониторов на ЖКИ 


рене найдется места ни монстрам, ни 
скелетам, ни берсеркам, ни прочей 
нечисти. Здесь мы имеем дело с 
обычными людьми, ставшими жерт- 
вами чудо-вещества. Трупы тут не 
оживают. Однако стоит заметить, что 
одними Маленькими Сестричками, 
Большими Папами иСплайсерами де- 
ло все же не ограничится. Вовсе нет! 
Просто это наиболее яркие предста- 
вители людей, населяющих Рапчур. В 
игре будут фигурировать и машины — 
роботизированные уборщики, охран- 
ники и прочие турели. Как видите, 
ужиться со вбеми представителями 
Рапчура будет сложновато. Выжить — 
еще сложнее. Ведь разработчики обе- 
щаютнам продвинутый А! иговорят об 
адекватных действиях оппонентов в 
ответ на действия игрока. Занятно! 


Элементы ВРС 


БезНРС-составляющей в наше время 
не обходится ни один хоть сколько- 
нибудь уважающий себя экшен. Не 
стал исключением и ВюЗПоск. 

Всего в игре будет представлено 
три вида способностей, которые 
можно постоянно улучшать во время 
прохождения: умственные (телепа- 
тия, телекинез), физические (сила, 
скорость перемещения, "живучесть") 
итехнические (контроль над видеока- 
мерами, блокировка дверей, взлом 
компьютеров -и т.д.). Огромное вни- 
мание уделяется также прокачке ору- 
жия — как "внешней" (прицел, глуши- 
тель), так и “внутренней” (точность 
стрельбы, например). Все вышепере- 
численные элементы прокачиваются 
с помощью плазмидов. Благодаря 
вплетенной в игру НРС-системе 
Вопоск превращается в ЕР$, где од- 
ну из главных ролей играет так назы- 
ваемая осязаемая свобода. Это зна- 
чит, что каждую ситуацию можно бу- 
дет обыграть по-разному. На мину- 
точку вернемся к нашим любимым 
Маленьким Сестричкам и их Большим 
Папам. Например, если у нас будут 
хорошо прокачаны физические спо- 
собности, а именно скорость пере- 
движения, то нам вовсе не обязатель- 
но вступать в битву с Защитником, 
чтобы выхватить ценное вещество из 
рук девочки. Мы просто проносимся 
ветром между Сестричкой и Папой, 
хватаем у первой Адам и убегаем вос- 
вояси — Папаша с его тяжелой посту- 
пью просто за нами не успеет. Возмо- 
жен и другой вариант развития собы- 
тий. Например, мы сосредоточились 
на прокачке умственных способнос- 
тей. Не беда! С помощью той жетеле- 
патии мы гипнотизируем Большого 
Папу, благодаря чему он примет нас 
за Собирательницу и будет нас охра- 
нять. В это время мы бессовестно за- 
бираем заветный Адам у настоящей 
Собирательницы и потихоньку смы- 
ваемся, пока до чугунной башки не 
дошло, в чем дело. И так в Вопоск'е 


можно решить практически каждую 
ситуацию. Кстати, еще один любо- 
пытный-факт. В игре будут встречать- 
ся распределители плазмидов, внеш- 
не похожие на восстановители здоро- 
вья из На[-11е 2. С помощью таких вот 
распределителей мы сможем изъять 
из организма потраченные плазмиды 
и... прокачать благодаря им новые 
способности! Как видно уже сейчас, 
Вюбпоск будет сложно назвать “ли- 
нейным экшеном”. 


Элементы хоррора 


Как заявляют разработчики, ВюПоск 
— это нетолько продуманный экшен с 
АРС-элементами, но в какой-то сте- 
пени еще и хоррор. Доминирующим 
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стилем архитектуры в игре является 
арт-деко. Он достиг своего расцвета 
в межвоенные годы и выделяется 
среди прочих стилей своей классич- 
ностью, прямолинейностью и симме- 
тричностью. И вправду, "внутреннос- 
ти" Рапчура изобилуют темными за- 
лами, строгими прямыми колоннами 
и прочими неоновыми вывесками, 
сделанными в форме стрелок-указа- 
телей и вытянутых прямоугольников. 
Вообще все эти полусумрачные залы, 


изуродовавшие себя люди, тяжелые. 


шаги где-то в темноте нагнетают не- 
плохую атмосферу... ужаса. Да, в 
Вюбпоске не нашлось места мон- 
страм, но смотреть без содрогания на 
девочку, которая изрыгает человече- 
скую кровь, или на Сплайсера, поеда- 


ющего останки человеческого трупа, 
просто не пблучится. Становится не- 
много не по себе. Во многомтакой от- 
талкивающей атмосфере содейству- 
ет и местная графика, которая пред- 
ставляет собой действительно нату- 
ральный пежает. ВюПоск разраба- 
тывается на движке Опгеа! Епоте 3.0 
— правда, ребята из №тавопа! Сатез$ 
значительно доработали ту его часть, 
которая отвечает за физику и спецэф- 
фекты. Если вы мельком взглянете на 
окрестные скриншоты, то без труда 
увидите четкие многополигональные 
модели героев, реалистичное НОН- 
освещение и объемную водичку. Во- 
де, кстати говоря, вообще уделяется 
очень большое внимание. По словам 
итавопа! бате$, она призвана вы- 
звать у игрока ощущение подавлен- 
ности и безысходности. И, судя по 
скриншотам и роликам из игры, ребя- 
там это удалось. Еще бы: над одной 
только водой трудятся один програм- 
мисти один художник. 


жж» 


В целом ВюбПоск видится мне 
очень и очень перспективной игрой. В 
наличии у нее имеется все: закручен- 
ный сюжет, продвинутый А!, сложные 
взаимоотношения с окружающим ми- 
ром, осязаемая свобода, продуман- 
ная НАРО-составляющая и, чего уж 
там, классная графика. Поэтому скре- 
щиваем пальцы и начинаем усердно 
ждать! 


Р.$.: Ах, да, и еще один момент: 
для Р5З ВюбПоскК до сих пор не анон- 
сирован. 
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